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•画面は広告用に作成した、機能を説明するためのイメージ両面です。また、各種アイコンなどは、 SX-WINDOW ver.3.1 がもつ機能を使って作成したもので、標準装備のものとは異なるものもぁります。 
•本広告中の「シャーペン」で表示している文字のフォントはツァイト社の、「揪体俱楽部 j のフォントを使用しています,， 


❶ 「パターンエディタ j で作成した 
データを背祭に設定可能。 

❷ 日本語フロントプロセッサ ASK6BK ver.3.0 
の辞® メンテナンスがウィンドウ上で可能。 

❸ ESC/Page , LlPSm. PostScript: に 
対応したプリンタが利用でぎます。 


❹付/!アプリケーション「シャーペン」編集例。 
文字ごとに文字種 • 文字の大吉さの指定、 
装飾が可能0またインライン入力を 
サボート、イメージデータの貼りつけも OK 。 

❺ 512 x 512 ドットの範囲内で 
65.536 色の表示が可能。 


❻ r CGA ウインドウ j 、 65.536 色（展大）のコ 
ンビュータアニメーション表示が可能。 

❼異なる画像フォーマツトへの 
コンバートが可能。 

❽アイコンデータや背景データを作成する 
「パターンエディタ」。 


❾オリジナルに作成した 
アイコンパターンの例。 

❿ Human68k や X- 巳 ASIC のコマンドを 
SX-WINDOW アプリケーションと同時に 
タイムシェアリングで実行できます。 


■「SX-WINDOWver3,1 システムキット J のお問い合わせは…シャープ㈱爾子哦器班菜本部（液映）システム概器推進プロジェクトチーム〒脱束京都新宿区市谷八幡町8番地 S (03)3260-1 161(大代表） 











































































































































フ^ールドが、膨らむ。 


先が、ますます面白くなる。 

未来への確かなビジョンをベースに 

発展性のあるプラットホームとしてのウィンドウ環境を提供する 
国産オリジナルウィンドウシステム SX - WINDOW 。 

GUI 環境や操作環境、高速化へのゆるぎない探求、 
マルチメディアの統合的なハンドリング。 



• インライン入力のサポート： ASK68K Ver.3.0 を利 
用したインライン入力を SX-WINDOW で実行可能。 
またシャーペン.)(をワープロとして利用できるよう、 
さまざまな機能が付加されています。 


いま、より多彩なフィールドへ 
そのインテリジェンスが展開を始める0 

次のステージが’見えてくる。 


SX - WINDOWve 「.3.1 の 


データ 利用環境 


8 色データ 


8 色データ >/ 

背景設定 .X 


パターン 
エディタ .X 


アイコン 


16 色グラフィックデータ 


( Z'sSTAFfN 

マチエール他 
市販 

、アプリケーションノ 


&稽 

グラフィックデータ 
\ \ / / 65.536色 

\、、〆 / 256色 

— 16色 



f Communication V- 
SX-68K ) < 


, カツト•コピー&ベースト 
: "."".t 脱•保存 

i- 印刷は眹差分»により 65 . 536 色 


ライブスキャン .X , 


GRW.X 


• コンソールをサポート： Human68k や X-BASIC の 
コマンドを SX-WINDOW アプリケーションと同時に夕 
イムシェアリングで実行できます。 

(グラフィックを利用したものなど、 SX-WINDOW と処理が 
»復する ものは実行できません。） 



•多彩なプリンタに対応：さまざまな SX-WINDOW 
アプリケーションで利用できるページプリンタドライ 
バを檷準装備。 ESC/Page、LIPS 川、 PostScripU こ 
対応したプリンタが利用できます。 


今も、先も楽しめる。 

いつも新展開の予感、 SX-WINDOW の ニューバージョン。 



SY-WINDOWver.3.1 

奢 w 「 SX-WINDOW ve 「3 J システムキット J CZ -296 SS (130 mmFD )/ CZ -296 SSC (90 m m FD ) 標準価格22,800円（税別） 


X 680 X 0 

パワーアップ 

フェア 






一日時一 

12月17日出阳归) 
AM 11 時〜 


- - 

パソコンショップ マツモト 
広島市中区本通 7-29 
TE し (082) 504-5785 


•広島銀行 ._. u 
•本店 眷金正 堂 

1本通り®停本通り 


ノ<ソコンI 

ショップ ■ 

マツモト 


■ ルセン 
ダイエー • 


★うわさの「040 Turbo 
ボード」をはじめとした 
各種周辺機器でパワー 
アップされた X 68 の世 
界を体験して頂きます。 


EXEA 

ティ スク發 

プレゼント 

嫌官製八ガキに住所、氏 
名、 EXE 会員番号と90 
咖 (3. 5型)/120111 m (5. 25 
型)の種別を明記の上、 
お申込み下さい 0 また、 
これから EXE クラブへ 
入会される方は、商品 
同梱の EXE クラブ入 
会申込書に 「 EXE ディ 
スク2希望」と明記の上、 
ご投函下さい。 

応募/問合せ先 

〒545大阪市阿倍野区長 
池町 22-22 シャープ株式 
会社電子機器事業本部シ 
ステム機器営業部 EXE 
クラブ事務局 EXE ディス 
ク2係宛 

(TEL 06-621-1221 大代表） 

申込締切 

平成6年12月末日消印有効 


• Z’sSTAFF、 窨体俱楽部はツアイト社の商標です。籲 ESC /p a g e はセイコーエブソン株式会社の登 s 価摞です.* PostSc _ 3 アドビシステムズ社の登録商標です #EGWord は株式会社エルゴソフトの登録商襟です 


淡&株式会《 
































































































Oh!X 7 周年特別企画懐ゲー制作工房 



魔法大作戦 





加 XL/Image お試し版十び 


36 

使い方と活用の手引き 

XL/lmag 日お試し版について 

緬集部 

38 

XL/Image レンダラー製品版対応 

XL/Image 用モデリングツール 2 種 

菊地功 

40 

最新版差分収錄 

X6B0x0 TeX Version Up Kit 

ハードウ X ア窨籍緦集部 

42 

闩 SDRV 不要， SX-WINDOW 対応 

タブレツトドライバ改良版 

菊地功 




43 

懐ゲー制作工房 



44 ブロック崩し S バトルテニス 
48 GALAX 
52 逆襲のバニーさん 
57 世紀末大戦術 
62 復刻版「北斗の男 j 


>カラー紹介 


, . Oh!X Graphic Gallery 

14 DoGA CG アニメーション講座 


, 特別付録 

1 a XL/lma 吕 e お試し版 +a _ 

1C 江口嚮子の CG れぼ一と 

|〇 XL/Image レダラーの表現力を見る 

on SHOW REPORT 

20 エレクトロニクスショウ’恥 


= 


THE SOFTOUCH 


SOFTWARE INFORMATION 

新作ソフトウェア 


GAME REVIEW 

26 魔法大作戦 

28 スーパーストリートフアイタ ーII 
31 餓狼伝説 SPECIAL 特別編 


朝倉祐二 


菊地功 


古村聡 


江川乃誉司 


浜崎正哉 


江口響子 


八重垣那智 
西川蕃司 

古村聡•瀧康史•須菔芳政 


くスタッフ〉 

參 編集長/前田徹 參副 編集長/植木章夫 參 皤集/山田純二豊浦史子高橋恒行 參 協力/有田隆也 
中森章林一樹吉田幸一華門真人朝倉祐二大和哲村田敏幸丹明彦 s 沢和彦長沢淳 
博司馬護清瀬栄介石上連也柴田淳潲麻史撗内威至進藤慶到•カメラ/杉山和美# 
イラスト/山田哨久江口轚子葆橋哲史川原由唯•アートディレクター/島村勝頼 參 レイアウト/ 
元木昌子 ADGREEN •校正/グループごじら 


(で）のショートブ Q ば一てい 


























































表紙絵：塚田哲也 


ENTS 


109 

THE SENTINEL 


no 

シューテイングゲーム作成講座 (4) 

坂卷克巳 




124 

猫とコンピュータ第 97 回 

□ OS / V 退院する 

高沢恭子 

126 

第 B7 回知能機械概論一お茶目な計算機たち一 

このプログラムは生$ているのか!？ 

有田隆也 

129 

[第日回]石の言葉，夢 

家庭用パソコン急加速 

荻窪圭 

籲 連載/紹介/講座/プログラム 

2 P 

面子 in CG わ〜るど[第 43 回] 

願い事 

江口 響 子 

70 

倍クロックアクセラレータ H . A.FLP 

瀧康史 

72 

□£)GA CG アニメーション講座 ver 250 (第 20 回） 

マニュアルを手に再チヤレンジ！（後編） 

かまたゆたか 

81 

(で)のショートブロば一ていその 63 

帰ってきました！ 

古村聡 

88 

新製品紹介 

XDTP SX - B 8 K 

中野修一 

90 

ピンボールウィザードへの道 〜 WHITE FLAG の攻略〜 

柴田淳 

94 

TeX 入門講座〜てふてふらてふ〜 

表の作成 

瀧康史 

97 

OhIX LIVE in *94 

幻細嶼曲 ( XBM 00- Z-MUSIC ve 「.2.0 用乇〇,対応） 

「ヤマトタケル魔空戦神•異聞」より 

風の少年 ( X 680 t ) l > Z-MUSIC ve 「.2.0 用乇〇吒巳対応） 

高橋利之 

森上晶仁 


「吉まぐれオレンジ☆ロード j より 

オレンジ•ミステリ- ( X 68000* Z - MUSICve 「2.0 用 . SC -55 対応） 

早坂真 

106 

八ードコア 3 □エクスタシー(第 14 回） 

SIDEB サスペンションをさらに考える 

横内威至 

112 

ファイル共有の実験と実践(その w ) 

仮想ドライバの開発実験 PART 6. 仮想ドライバの改良その2 

由井清人 

117 

SX-BASIC 公開デバッグ第 9 回 

SX コーノレを使ったファイ)レ管理 

石上達也 

132 

ohiX7 周年記念愛読者モニタ a プレゼント 



OhIX INDEX'94 ……134 
ペンギン 愐報 コーナー…… 138 

FILES OhIX ……140 
質問箱 …… 142 

STUDIO X ••…144 

編集 室から /DRIVE ON/ ごめんなさいのコーナー/ SHIFT BREAK/microOdyssey- 

"… 148 



1994 DEC. 

12 

UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS 名です。 
Mach はカーネギーメロン大学の OS 名です。 

CP / M , P - CPM . CP / Mupis , CP / M -86, CP / M -68 K . CP / 
M -8000, DR - DOS はデジタルリサーチ 
OS /2 は旧 M 

MS - DOS , MS - OS /2, XENIX , MACRO 80, MS C , Windows 
は MICROSOFT 
MSX - DOS はアスキー 

OS -9, OS -9/68000. OS -9000, MW C は MICROWARE 

UCSD p - system はカリフォルニァ大学理事会 

TURBO PASCAL . TURBO C . SIDEKICK は BORLAND 

INTERNATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

の商標です。その他.プログラム名. CPU 名は一般に 
各メーカーの登録商標です。本文中では " TM ", ‘『マ 
ークは明記していません。 

本防に掲載されたプログラムの著作権はプログラム 
作成者に保留されています。著作楢上. PDS と明 K さ 
れたもの以外，個人で使用するほかの無断複製は禁 
じられています。 


■広告目次 

イマジカテクノシステム . 表 3 

グラビス . 158 ( 上） 

計測技研 . 160 

コパル 綜合 サービス . 156 

ジャスト . 157 ( 下） 

シャープ . 表 2 •表 4 . 丨 * 4-7 

九十九電機 .152-153 


P & A .154-155 

満開製作所 . 151 • 157 ( 上） 
















































SHARP 


目の忖けどころか、 

•、+- Wu , 



◎パーソナル DTP を X 68 で 


XSDTP 


SX-68K 


CZ -291 BWD 標準価格35,000円（税別） 







For 

X68030/ 
X68000series 
APPLICATION 
SOFTWARE 


縦書きをはじめとした多彩なレイアウト機能で 
パーソナルなデスクトンプパブリッシングを実現するソフトです。 

やさしい操作、豊奮な編集機能、グラフィックウィンドウ対応、 SX-WINDOW をすでに 
ご利用になって いる 方なら、基本操作を新たに覚えることなく手軽にレイアウトが作成できます。 

■豊 富なテキスト編集機能： フォント種類、サイズ、文字種の変更はもちろん、上線、下線、網掛け、文字間隔の指定が文字 
ごとに設定可能。禁則、行間隔、タブ、インデント、 マージン もパラグラフ（リターンコードまでの文字列）ごとに設定できます 0 ま 
た各テキストフレームごとに、フレーム形状、リンク状態（テキストの流し込み）、縦書き/横害き、回り込みの設定が可能。検 
索 / S 換も単純な文字列だけでなく、スタイル別に行うことができます。 

■グラフィックウィンドウに対応： GRW . X にも対応していますので、いろいろな形状でレイアウトしたグラフィックフレームの 
データを65,536色の画像で確認しながらレイアウトできます。 

■さまざまな画像フォーマットに対応：ビデオマネージャが対応している静止画フォーマットの他に 、 「PrintShop PRO -68 K 」、 


「CANVAS PROABKhrGScript ファイル」の読み込みに対応しています。 
•グラフィックフレーム、テキストフレームとは別に底線、矩形、楕円、多角形が作成 
できる独立した鄆線機能*第1水準を収めた明朝体、ゴシック体のベジヱーフォント 
ファイルを標準装備 • ページの移動や作成/削除がスピーディに行える独立した 
ページウインドウをサポート•ページプリンタドライバ （ ESC /、 Page 、 UPSHI ) を付 
萬、高解像度の美しい印字が可能。また SX - WINDOW が対応しているプリンタも使用 
可能。 


+5MB 以上の空きのあるハードディスクが必要です。 


II ： 


健、 Vc'3.0 ノ Lh 



◎グラフィック感覚の楽譜入力をサポート 


L 


MUSIC 


SX-68K 


CZ -274 MWD 標準価格38,000円（税別） 


SKGB\ 

32bit PERSONAL W 


WORKSTATION 


IVnDI 、 FM 、 ADPCM に対応した楽譜ワープロ & 作曲演奏ソフトです。 

自由なレイアウトでグラフィックを描〈ように楽譜入力、 

全パートの同時入力や編集、自動伴奏機能、応用範囲を広げるデータ互換性。 
多彩なプリンタ対応で美しい印刷も可能です。 

■ (71旧1，171、八0户0\/1対応:1\/1101、ド1\/1、八0户0^を同時に発音できます。全ての音 
源を利用した場合、最大発音数は25まで設定可能です。 

■全パートの同時入力：ビアノ譜、メロディ譜などの組み合わせで最大16パートまで 
編集可能。特定パートごとではなく全パートを画面に表示して編集できますので、直 
接画面上で曲の構成を考えながら作編曲できます。 

■コード&リズムによる自動伴奥機能：メロディ上にコードネームとリズムパターンを 
入力するだけで、自動的に伴奏をつけることができます。 

■優れたデータ互換性 ： 「MUSIC PRO -68 K」、「MUSIC PRO -68 K [ MIDI ] j の 
データファイルが利用できる他、 OPM 、 MML 、 ZMS ファイル形式でデータ出力が可 
能です。 

■多彩なプリンタ対応：ベージブリンタドライバ （ ESC / Page 、 UPSIU ) を付属、雉 
解像度の美しい印刷が可能です。 

また SX-WINDOW が対応しているプリンタも利用できます。 






孑の先のシーンへ 































































籲さらに実用的なウィンドウシステムへの進化 

MyVDCW ^ e 广5ノシステムキット 

CZ -29 BSS (130_ FD )/ CZ -296 SSC (90 關 FD ) 標準価格22,800円(税別） 

ASK 68 K Ve 「3.0 を利用したインライン入力のサポート、 Human 68 k / BASIC コマンドを SX 
-WINDOW アプリケーションと同時にタイムシエ 
アリングで実行できるコンソールのサポートをは 
じめ、シャーペン. X をワープロとして利用できる 
よう機能アップ:)また、さまざまな SX-WINDOW ア 
プリケーションで利用できるページプリンタドラ 
イバを標準装備。ドローデータ （ FSX )/ フォント 
データ ( IFM ) 処理の高速化も実現しています。 

屮コンソールでは. SX-WINDOW と処理が进扭する的 r 
IJ 菜行でさません， 一- 


► 定評の GUI 対応ウインドウワープロ 


EGWord\ 


SX - 68 K 



0 


— : 


CZ -271 BWD 標準価格59,800円(税別） 

ウィンドウワープロとして評価の高い EGWord の SX - WINDOW 対応版。キャラクタ 
ベースのワープロを超えたグラフィカルユー 
ザーインターフェイス ( gui ) による手軽な DTP ソ 
フトとしても優れた表現力を発揮します。定評あ 
る日本語入力方式 ( EGConvm ) によるインライン 
入力、さまざまなグラフィックデータ ( GScript ) やテ 
キストデータの貼り込み、また文窨互換を実現 
する EDF ( Extondod Document Format ) 形式をサ 
ポートしています。 (4 MB , ver .2.0 J . , 

奶 mb 以上の空さのあるハー ド ディスクが 必要です. 




* SX-WINDO W 開発支援ツール 

開発キット Workroom I 


SX-68K 


> SX - WINDOW 開発キットのサポートツール 

開発キット用ツール集 


CZ -288 し WD 標準価格39,800円(税別） 

SX-WINDOW 用のソフト開発に必要なツールやサンプルプログラムを装備。プログ 
ラムの級集、リソースの作成、コンパイル、デ 
バッグといった一連の作業を SX-WINDOW 上 
で効率よく実行できます。初めて SX-WINDOW 
用のプログラムに挑戦する人にも、簡単に基本 
機能の理解が深まる33種（基礎編23種、応用 
編4種、実用編6種）のサンプルプログラム付き。 

+ご使用に当っては C compiler PRO-68K ver.2-1 が必嬰です, 

(4 MB 、 ver .2.0_: 



CZ -264 GWD 標準価格19,800円(税別） 

イラスト、フローチャート、地図、見取り図など各楢グラフィックが製図 
感覚で作成できます。作成したデータは他の SX - WINDOW 対応ア 
プリケーシヨンでも利用でき、企画書などの作成をサポート e ページ 
プリンタドライパも播準装備。 


【 4MB 、 ver.3.0j 

二-—-— 


CZ -263 GWD 標準価格12,800円（税別） 

マウスによる簡単垛作、65,536色中16色の多彩な表現、クリ 
エイティブマインドに応えるウインドウ対応ペイントツールです。 
同時に複数のウィンドウを開いて網集でき、各ウィンドウ間で 
のデータ交換もできます。 (2 MB , ver.UV 


i マルチタスク機能をはじめ通信環境がさらに充実 


Communication 


SX-68K 



CZ -289 TWD 標準価格12,800円（税別） 

SX - WINDOW 開発キットをさらに使いやすくするためのツールです 0 SX コールの簡 
易リファレンスを簡単に検索するインサイド SX 、 

イベントの発生を常時監視•確認するイベントハ 
ンドラ、リアルタイムにメモリブロックの利用状況 
を表示するヒーブビューアなど11種のツールが 
用意されています。 


l4MB,ver.2.0l 


• SX-WINDOW を楽しく使うためのアクセサリ集 

0147■デスクアクセサリ集 I - 

CZ -290 TWD 標準価格14,800円（税別） 

SX - WINDOW をさらに便利に楽しく使うためのデスクアクセ 
サリ集です。スクリーンセーパ、スクラップブック、スケジユー 
ラ、7 ドレス帳、電子手帳通信ツール、ノ、•ズルなど、 1 2楢の® 
富なアクセサリが収められています。 



> SX-WINDOW 対応になってさらにパワーアップ 


倉庫番リベンジ 



逆襲編 


CZ -272 CWD 標準価格19,800円(税別） 

通價课堍をさらに崧めたウィンドウ対応の通信ソフトです 0 マ 
ルチタスク機能により他のアプリケーションを実行中でも簡 
単に通信が可能,-,自動ログ彳ン機能やプログラム機能、など 
鹽富な機能をサポートしています。 


CZ -275 MWD 標準価格15,800円（税別） 

他のミュージックソフトで演奏中の音色を、簡単に作成、変更 
できるマルチタスク機能、またエディット、イメージ、ウェーブの3 
つの綱集/雎認モードを装備。作成中の音色も50曲の自動 


【2 MB 、 ver . 1.1#' 演奏でリアルタイムに確紹、編集できます., 1 2 MB 、 ver . 1 . 1 ) 


CZ-293AW(130_FD)/CZ-293AWC(90mmFD) 各標準価格 _ 円 ( 税別） 

倉庫番彳〇年にわたるユーザーの投稿など、新作306面が目 
白押し。まさに倉庳番の最強版が SX - WINDOW 上で楽しめ 
ます oAl 機能やエディット機能、キャラクタ変更機能も装備。半 
年て解けたらあなたは天才？です。 m 2 MB , ver .1. n 3 



P 1 RO -60 K 


^ ^ s = ver .2.1= 

( C 0 mPIL £ RiK 3 

NEW KIT 


C compiler PRO -68 K の X 68030/ X 68000対応 
版。 MPU 6803 0、 MC 68882の命令セットに対応した 
アセンブラ、デバッガ、ソースコードデバッガを付属 0 
また Human 68 k ve 「.3.0、 ASK 68 K ver .3.0 にも対 
応〇新たに GP 旧ライブラリ、 MC 68882対応フロート 
ライブラリを付属しています0 


•メインメモリ 2MB 以上、 SX-WINDOW ver.1.1W 上が心®である二とを示します. 


• X 68030/ X 68000対応 


シリーズ 


CZ -295 LSD 標準価格44,800円（税別） 

※メインメモリ 2MB 以上が必要です D 

























































































ビデオグラフぐソクスの 

世界へ。 








1 ,677万色対応、ビデオ映像を高画質 • 高速取り込み 
テレビやビデオ、ビデオディスクなどの映像を X 68 シリーズや Mac シ 
リーズ 則の 動画•静止画データとして高速取り込みが可能、いわば 
“ビデオ スキャナ” とでも呼びたいビデオ入カ ユニットです。 1,677万 
色対応、最大 640 X 480 ドットの 高解像度* 2 。動画•静止画の手軽な 
ハンドリングが、新たなグラフィックシーンを創造し ます。 

m Macintosh は H シリーズ以降の刪重に対応,ディスプレイ解像度が M 0 X 480 ドットの場合、取り 
込み可能な範囲は、 160 x 120 ドット、 320 x 240 ドットのサイズになります。 

*2 X 68030/ X 68000シリーズでは、1.677万色はデータ作成のみに対応。表示は最大65.536色、解 
像度は 512 x 512 ドット。また、 Macintosh は槻楢により表示色数が異なります„ 

アプリケーションツール 「ライブ スキャン」を 標準装備 

動画や静止画を簡単に保存できるアプリケーションソフト「ライブスキヤ 


版と Macintosh シリーズ用 
QuickTime 対応版の2種類を 
同梱しています。 

» SX - WIND 0 W 版はバージョン 3.0 以降（メモリー 4 MB 以上）、 QuickTime 版は Macintosh 漢字 
Talk 7 リリース 7.1 以上のシステムと QuickTimel .5 以上(メモリー 8 MB 以上）が必要です。 



ン/を標準装備 c 取り込んでいる映像を表示したり、残したいシーンを 
簡単に静止画保存したり、手 
軽な動画•静止画ハンドリング 
で パソコンの 可能性をさらに 
広げます 。X 68030 / X 6800〇シ 
リーズ用 SX . W 旧 DOW 対応 


SHARP 



1，677万色対応の高速映像取り込み、 
動画•静止画の手軽なハンドリングが、新たな 
マルチメデ^アシーンを創造する。 


SHARP INTELLIGENT VIDEO DIGITIZER CZ-6VS1 


- POWER 


〇 


■ SCSI インターフェイス採用： パソコンの専用 I / O スロットを使わずに接続可 
能になり、汎用化を実現しました。また SCS 卜 2( FAST ) インターフェイスの採用 
により、データ転送速度の高速化を図っています。 X 68030/ X 68000シリーズで 
は、 SCSI -2 ( FAST ) 対応のハー ドディスクを接続することにより、ノ、•ソコン本体を 
経由しないで、ハードディスクに直接、動画データをテンポラリデータとして記 
録することが可能です。パソコン本体のハードディスクへは、記録終了後に、テ 
ンポラリデータを変換し動画データとして保存できます。 

* CZ - 600 C /601 C /611 C /602 C /612 C /652 C /662 C /603 C /613 C /653 C /663 C に接続する場合は別売 
の SCSI インターフェイスボード CZ -6 BS 1 ならびに SCSI 変換ケーブル CZ -6 CS 】 が必要です。※ CZ - 
604 C /623 C /634 C /644 C に接統する場合は、別売の SCSI 変換ケープル CZ -6 CS 1 が必要です。 

米 Macintosh Power Book シリーズに接統する場合は別売の SCS けープルなどが必要です。詳しく 
は Macintosh Power Book シリーズの取扱説明軎をご覧ください。 

■高機能 MPU を 搭載: クロック周波数 25 MHZ の32ビット MPU / MC 68 EC 020 を 
搭載、高速処理やパソコン本体の負担の軽減を実現します。 

• Mac は Macintosh の略称です。 • Macintosh 、 Macintosh II は、米国アップルコンビュータ社の登録 
商摞です 。 •Power Book は米国アップルコンピュータ社の商摞です。•澳字 Talk 7 はアップルコン 
ビュータジャパン社の商標です。春 QuickTime は、米国アップルコンピュータ社の商標です。 • 価格 
には、消費税及び配送•投匱•付帯工事費、使用済み商品の引き取り黄等は含まれておりません。 


for 

〔 X68)〔Macl 

ビデオ入カユニット 

CZ-6VS1 

標準価格178,000円（税別） 



















〇〇 。大好揮堯壳中 4〇 

スーパー U アル麻雀 P IV 
原画&設定資料集 

〇定価2,000円 
OA 4 判 


豪華ケスト描き下ろしイラスト満載 



KASUMI 



しょう子 •香澄 •未来 …… 
あの3人にまた会えるガ 


「……むかし、むかしあるところに麻雀のたいそう強し噸が3人いた。 
その娘たちの名前は' しよう子、香澄、未来0それはそれはかわいく 
て愛くるしい娘たちだった。多くの人々が、100円玉を握りしめ、その 
娘たちに会いに行ったといラ。しかし、彳皮女 fc ちの本当の姿を目にし 
た者は少なかった。そして、いつしか人々 I 雄たちを n 麻雀の女神"と 
呼ぶよ5になった …… j 
(スーパーリァル麻雀艦.序章より抜粋） 

神話となった名作 pnpm 初の公式ファンブック。幻の原 
画.コンテや描き下ろしセ)_、コミックなど貴重な資料が満載の完 
免雜版/ 

SH0WK0 


①オリジナルピンナップ 
㊣ パラパラアニメ寒裹 
③着せ轚え紙人形 


※売り切れが予想されますので、書店にご予約のうえお買いもとめ下さい 〇 



SOFTl —定価は税込みです ©SETA Co., LTD 

BANK ソフトバンク株式会社/出版事業部 販売局 : TEU 03-5642-8101 




11月下旬発売予定 

定価 S ， 000円 


豪華3穴付_ 


A 3 描吉下ろし 
ポスタ I 〇吿 

































すべてのゲームファンに贈る! 



r .ナムコ.クラフイテイ 


完全保存版! 


NG 総集編&特別編集号) 


983 


ポール•ポジシ3ン 


※写真は FNGJ 削刊 号です。 


11月下旬発売予定 


お近くの 書店で お求めく ださい 

ソフトバンク株式会社/出版事業部 


「パックマン J 「 ラリー X 」「デイグダグ」 「マッピー」「 ゼビウス」など、誰もが一度は遊んだ 
ことのある名作ゲームを生みだし、今も「リッジレーサー」などの傑作を世に送り出し続 
けるナムコ。このナムコが発行しゲームファンに絶大な支持を得ていた広報誌 『 NG 』 の 
歴史を中心に、遊びをクリエイトし続けるナムコの姿と歴史を豊富な資料と取材により 
紹介。往年の名作ゲーム8作品（初収録作品あり）のゲームサウンドを収録したオリジナ 
ル CD 付録つきです。 

定価2,300円 (税込） 


株式会社ナムコ監修 








「へ三ン溫 ® 


GAME BEST SELECTION 


「ペンドラゴン」リプレイ 




佐藤俊之著/健部伸明監修 定価1,800円 

テーブルトーク RPG 専門誌で好評を博した連載リプレイ「三つの槍 
の探索」。プレイに使用されたゲームシステム「ペンドラゴン」は、 
アーサー王伝説をテーマにした RPG で、ゲームデザイナーはグレッ 
グ • スタフオード、カパーおよび本文のイラストにはマンガ家のた 
いらはじめを起用。連載時のファンはもちろん、新しい RPG プレイ 
ヤーやアーサー王伝説に興味のある読者にも楽しめます。 


蓬萊学園 108 の謎 



ゆうせぶん著/柳川房彦監修 定価1,500円 

南海の孤鳥、宇津帆島にある私立高校、蓮莱学園は、生徒総数10万人、 
教師数1800人、140の公認クラブと、数千を数える同好会が存在する 
世界般大の高校です。この高校を舞台にした物語は、ネットゲーム 
からはじまり、テーブルトーク RPG 、 小説、ドラマ CD とその世界を広 
げてきました。本書は、蓬莱学園のさまざまな事柄について Q & A 方 
式で、わかりやすく解説します。 


好評発売中 


「ファ— n u 7 w" ，n ' W SIMCITY 2000 
RPG セッションガイドパーフェクトガイド 


遊演体監修司史生/ゆうせぶん著定価 1 , 600 円 

国産テーブルトーク RPG シリ ーズの 最新作、 
「Far Roads to Lord 」 の製作に あたったスタッ 
フによる、初の公式ガイド ブック。 リプレイ 
を 中心に、ルールのリファレンス や、 背景世 
界ュルセルームの解説を盛り込み、 「 F . ロー 
ズ」の マスター およびプレイヤーに、その魅 
力とプレイ 方法を紹介して います。 



中島理彦著定価1,600円 

大人気シミュレーションゲーム 「 SIMCITY 2000」 
の完全 攻略 ガイド。 地下の高度利用モード、 
上下水道、地下鉄をはじめ、地形エディット 
やメインである 都市 建設モードな どの基本的 
操作から、 用意された5つの シナリオの攻略 
法などを 徹底 解説。これ 一冊で立派な市長 さ 
ん になれる！ 



RPG 幻想事典シリーズ 

好評発売中！ 

逆引きモンスター 
ガイド〜東洋編 

へッドルーム 編著 . 定価1,800円 

逆引きモンスター 
ガイド〜西洋編 

へッ ドルーム編著 . 定価1,800円 

戦士たちの時代 

司史生/坂東いるか共著定価1,800円 

チヤンバラ英雄伝 

柳川房彦/高井夏生/横山雄一共著 
定価1,800円 

RPG 幻想事典- 
日本編 

飯島健男著 . 定価1,860円 

RPG 幻想事典 

早川浩著 . 定価1,550円 


參定価は税込みです•お近くの害店でお求めください 


ソフトバンク株式会社/出版事業部 

販売局 TEL .03-5642-8101 
































ソフトバンク株式会社 

柬京都中央区日本櫛浜町 3-42-3 TEL 03-564 2.8145 





































ス_パ_フアミコン100% 11/25号 




特別定価450円(税込 〉 隔週金曜日発売全国の書店、コンビ ニ エンスストアにて好評発売中 • 


ソフトバンク出版事業部 




なゲ-土您级 3 


SOFT 

BAIMK 






.盤脊4出# &32 ビット 嫩 


0 


® © © © 

本誌テストプレーヤーズ特選！！ 


&新作をキャッチアップ！ 

新作 FRONT LINE 

ワンダープロジエクト J / 第4次スーパーロポット大_ 
ロックマン X 2/ プレスオプファイア n /3 ジラ悝獸大決戰 

説んで得するスーパーガ仆、 (§) 新作 SUPER GUIDE 

スーパードンキーコンク/ミリティア 

及--フアミソフトベストセレクシヨン， 94 j 


■ POWERFUL MEGA-MAGAZINE 


M^ADRIVE 

以ガドライプ，— 

ソフトバンク出版事業部 

赢鶼直舫ガサタ，ン 
ファイナル•カウトダウン!！ 

パ-チャファイタ-をはじめ年内発売ソフトを完全収録!！ 

レ伽クオン!ス■パ _32 X 

AM 2 研 EXPRESS ^ ►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►► 

£ぅな拥ガサタ■ン應バーチヤフアイタ_2 




定価540円(税込） 

. 毎月8日§，••；：•…‘ 

ItN の, 1 fMi •にて好,冲発必中 


★特★級 ★ / ★ 

ソニック& 
ナックルス 
遂よぶよ通 


織じ込み付録 

SPECIAL 


LUNAR 
ETERNAL 
BULE 













SEGASATURN 


MAGAZINE 

「セガサターンマガジン j 


定価 540 円 ( 税込 ) 

. お近くの書店 r ご 1 予約 
お霣い求め下ざ d 



セガ次世代 


セガサターンの情報を 


:ーフエクト•サポート 


セ_夕ーン_徹_音 tff 

特集2 - hi , v :ノ穿 、.: d 

パーチヤファイター COMPLETE . マスター 

セガサターン新作 SCRAMBLE 

ワンチヤイコネクション/真説 • 夢見館/クロックワークナイト 
麻雀悟空天竺/ TAMA / MYST/GOHTA イ.デイトナ USA 

セガサタ，ン全ソフト 50 +flf 完全紹介! 


ソフトバンク株式会社/出版事業部 


減'1 


1 中‘〇: ’ 名暴%， ， 
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BANK 



















ブースターを つけた X 01 号 


DoGA CG アニメーション講座 


かねてより募ている「ア^^ュア CGA 学会論文」。その第2弾が今月号のコ^ 
厶で紹介されていますので，ここでは，その参考となる写真を掲載しましよ5。 


1台目の X 680 X 0 で1600万色の上位ビッ 
部分を表示 


!台目の X 680 X 0 で〗600万色の下位ビッ 
部分を表示 


2台の X 680 x 0 の画面表示を同期させ，スーパ- 
イ ンポーズ機能を使って画面出力信号を合成 


表示サンプル2 


3万2千色 


今回発表されたのは， 
高津正道氏による「複 
数の X680X0 によるフ 

ルカラーアニメー シヨ 
ンに関する研究」です。 
ここで提案されている 
システムは，複数の 
XB80X0 の画面表示を 
同期させることにより 
色数を増やし，フルカ 
ラー表示を実現します。 


表示サンプル1 




24 Oh!X 1994.12. 























XL/Image お試し版 + び 

正真正銘今年最後の付録ディスク。体験版つきとはいえ，残りはいつもと同じペースです。 
それでは収録されたプログラムの数々をご覧ください。 



XL/Image 

期待の高速高画質レンダラ， XL/Image 
のお試し版です。ポリゴンファイルの 
みという制限はありますが，それでも 
まだまだ強力。製品版になると表現力 
は格段に上がり，右のような複雑な画 
像も生成することができるようになり 
ます。 






3 Emit 柄嗦「文字 


辟 


瞬 m 


»かしの 




SX-Pikopiko 

独自のピコピコエンジンを搭 
載し，これまでになく簡単に 
ゲームが作成できるようにな 
りました。懐かしの8ビット 
時代の VRAM 構成をいまに再 
現したと思えばよいのでしょ 
うか 0 とりあえずサンプルを 
見てください。 


^\mm . ia [MMPiiM mm « 

m 

^ ベ.- , 


STAGE ： % STEP ： B BESTSTEP ：99 


c3tr；.Pic eaig；.Pic Rif 


[1FSMP.TIF B 


Modeling 

XL/Image とお群^し版で使えるモデリングッ 
—ルです。回転体はマウスで チョコチョコ， 

ロゴ作成ツールは害体倶楽部の フォン トを立 
体化するためのものです。 


Pinball 

柴田氏が コッコッ 作り上げてきたものに音楽と効果音をつけて一般向けにし 
ました0さあ， ハイスコアが あなたを呼んでいます。 



特別企画 XL/Image お試し版+ a 15 




































































• • • • • 江□響子の C G れぽ〜と ,• • • • 

XL/lmage レンダラー 

の表現力を見る 


日本の CG プロダクションの草分けとして 
有名なリンクス。そこで開発された3次元 
CG ソフトウェア PersonalLINKS (パ 
ーソナルリンクス）のレンダラが， X 68000 
シリーズに移植されました。機能的にはワ 
ークステーション版となんら変わらないも 
のに仕上がるということです。今回はその 
映像表現力を製品発売前の/?版でレポート 
します。 


今月の付録ディスタには XL / Image のお 
試し版が収録されていますが，もうご覧に 
なったでしよう力 1 。 

3 D グラフィツクの分野でもレイトレー 
シングはもっともクオリティの高い，しか 
し計算コストの高い手法として知られてい 
ます。レイトレに興味を持っていても，計 
算時間を考えると手を出せないでいたとい 
う人も少なくないのではないでしようか。 


XL / Image のレンダリングは従来のレイ 
トレーサに比べて非常に高速になっていま 
す。今回掲載しているサンプル画像はすべ 
て 10 MHz のマシンで計算したものですが， 
いちばん込み入ったものても4時間弱で最 
終出力が得られました。製品版には68030 + 
68882専用のオブジェクトも同梱されてい 
ますので， X 68030 ューザーなら何倍も高速 
に演算できます。 PFLOAT 40 というドライ 



この画像に使用したマシンは X 68000 SUPER でメモリ4 M バイト，コプロなし， 
外付け HDI 30 M バイト。画像サイズ 512 X 512 ピクセルでディスプレイに出力して 
います。 

宇宙船のポリゴンデータは D 6 GA の CGA 入門キットに付属の FDC . SUF をコンバ 
一夕で XL / Image に読み込み可能な PPD フアイルに変換したものです。シェーデ 


ィングモデルはフォンシヱーディングを使い，表面は金属質感に加えてソリッ 
ドテクスチャ （後述） のノイズでバンプマッピングをしてあります。 

背景には，発光型のサーフエスであるファイヤを球体に施したものを配置し 
ています。平行光源は3,アンチエイリアシングのレベルは2です。レンダリ 
ング時間は3時間52分37秒でした。 
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バを使えば 040 turbo でさらに高速に演算さ 
せることもできるようです （ X 68030 比約 
2 .15 倍)。 

そして，速度以上に重要なのが多彩な機 
能と出カクオリテイです。 

無制限に重ねあわせることのできるマツ 
ビングも強力ですし，発光体，空気遠近法, 
半影，デフ オー カス， モーシヨンブラー と 
いった表現まで可能になっています。 

ボリユームテクスチヤを使えばパラメー 
夕をいくつか指定するだけでマツピング素 
材を計算で生成してくれますので，マツピ 
ング素材の大きさによらない高精度なマツ 


ビングが可能です。画像を張り込むのとは 
違いますからつなぎ目を気にすることもあ 
りません。 

メタボールをはじめ，扱えるオブジェク 
卜の種類が多く，これまでのレイトレーシ 
ングソフトと比較しても，シェーデイング 
ポリゴンが扱えるということで柔軟性が格 
段に向上していることがわかると思います。 

速度と画像のクオリティでプロの CG 作 
家の多くが PERSONAL LINKS を愛用し 
ていることもうなずけます。そして XL / 
Image は，速度はともかく，レンダラ部分の 
機能は ワークステーション 上のものに遜色 


ないのです（ちなみにワークステーション 
版は100万円以上， PC -9801 版の PERSONAL 
LINKS は26万円もします）。 

XL / Image にはモデリングツールは付属 
していませんが，お馴染みの D 5 GA CGA シ 
ステムの形状データや Z ’ sTRIPHONY の 
データをコンバートして使用できますので 
ご览のように従来のデータを高品質にレン 
ダリングするこ t ができます。 

では，製品版で実現されている基本的な 
形状や描画指定について実例を示しながら 
見てみたいと思います。 



CSG メタ ボール 

■ Constructive Solid 

Geometry の略。2次 
曲面や立方体を「和」 

「差 j 「積」の論理演 
算（集合演算）で組 
み合わせて形状を定 
義します。 


濃度を持つ球状あ 
るいは楕円体状の広 
がりのことをメタポ 
—ルといいます。メ 
タポール同士を近づ 
けたり遠ざけたりす 
る，濃度の広がりを 
変える ，中心の濃度 
を変えることによっ 
て形状を定義します。 
また，色をそれぞれ 
別に指定すると融合 
部分がグ ラデーシヨ 
ンになります。 



負のメタ ボール 



リング 



厚みのない円板の 
形状。外径と内径の 
ほかに，開始角度と 
終了角度を指定する 
ことで，閉じたリン 
グだけでなく，開い 
たリングも指定でき 
るようになっていま 
す。 
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こ-ム 


フアイヤボール 


両端に球の ついた 
円筒型のビーム形状 
を定義し，質感をフ 
ァイ ヤーポ ー ルと同 
じ発光物体にするこ 
とで得られます。ぼ 
んやりと発光させる 
のか，はっきりと発 
光させるのか，発光 
率でその度合を調節 
します。画像は3つ 
とも同じ発光率を設 
定し，色だけを変え 
たものです。 


映0込み 


かに， XL / Image では 
映り込むものとそう 
でないものとをグル 
ープに分けてレンダ 
リングすることがで 
きるようになってい 
ます。透過や影につ 
いても同様です。 


ファイヤ（発光） 
型のサーフェスは炎 
や光線など発光する 
物体に使います。フ 
ァイヤポールは球に 
ファイヤ型のサーフ 
エスを施したもので 
す。発光物体はそれ 
自体が光り，ライト 
の影響は受けません。 


スムーズシェーデ イング 



ポリゴンのがたつ 
きをなくし，疑似的 
になめらかにみせる 
方法。フォンシェー 
ディングとグローシ 
ェーディングの2通 
りから選んで指定し 
ます。画像は D 6 GA の 
SUF ファイルをコン 
バートして読み込み, 
フォンシェーデイン 
グでレンダリングし 
たもの。質感は金属 
にしています。 


分散レイトレーシ 
ングの機能とカメラ 
のフォ_カスで得ら 
れる効果。フォーカ 
スの合っている部分 
の前後はビンぼけが 
起こります。この画 
像はレイの本数を4 
でレンダリングした 
もの。レンダリング 
時間は，かなりかか 
ります。レイを増や 
すほど高品質になり 
ます。 



3次元的なテクスチャ（模様)。 
通常，テクスチャマッピングなど 
を球などに使うと，模様が伸び縮 
みした感じになります。また，マ 
ッビングされた物体を拡大すると 
張り付けたピクセルがガタガタに 
見えたりします。ソリッドテクス 
チャは関数で模様を作つて張り付 
けることで，その問題を解決して 
います。 XL / Image には，木目，大 
理石のほかに，タイル，ノイズ， 
しわしわ，レイヤー，放射，波紋 
が用意されています。 


フォグ 



遠くのものほど霧に隠れて見えなくする手法。フォグを用いると， 
物体の前後関係がつきやすくなります。 XL / Image ではデブスキュー 
を指定し，物体が視点から離れるにつれて背景に溶け込む効果を表 
現します。 
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XL / Image 仕様書 


方式 

レイトレーシング（スキャンライン，空間分割を採用） 

操作方法 

テキストによるコマンドファイルにより実行 

形状定義 

ポリゴン，2次曲面(球，楕円体，円錐，円柱)，メタポール，リング，ビー 
ム，三角板，四角形，立方体） 

CSG による定義（基本形状の論理演算によって形状を定義） 

座標定義 
係数定義 

物体の定義は，形状定義を階層的に組み上げることで指定。階層ごとに平行 
移動，回転，拡大縮小，反転，などの座標交換や質感係数などの属性を指定 
可能 

光源数 • 設定 

光源種類：平行光源 • 点光源 • 円錐光源•スポット光源 • 環境光源 
光源数：最大32個の光源を設置可能 

設定 ：個々の光源で色，強さ，対象方向，影の濃さ，および質感係数を 

ライトに与えハイライトのできない光源にするなど 

レンダリング機能 

シェーデイングモデル：リンクス，ブリン，フォン，ランバート 
発光体の表現 ：発光率（中心からの減衰率で指定） 

リンクスモデルでは，高度な質感表現のために異方性反射，二重ハイライト 
をサポート，また，物体表面と視線のなす角度の変化に応じて透過係数，反 
射係数，ハイライト係数を変化させることも可能 

マツ ビング 

カラーマッピング，バンプマッピング，環境マッピング，ポストマッピング 
の4種類多重マッピングが無制限に可能。ソリッドテクスチャを用意（大理 
石，木目，砂目，レンガ，ノイズなどの表現） 

アンチ 

エイリアシング 

可能（処理速度との兼ね合いでレベル設定できる） 

その他 

分散レイトレーシング 

デフォーカス，ぼけた影，ぼけた反射，屈折，モーションブラー，ワイヤー 
フレーム表示が可能。アスペクトは，ハード制約内で任意。各種モデリング 
データをサポート 

解像度•出力 

任意の画像解像度に設定が可能 

出カフォーマット： RGB および(マスク情報）の32ビット/ピクセル。 

稼働環境 

■ Human 68 k ver .2. x 以上 ■ 4 M バイト以上のメモリ 

■ 数値演算プロセッサ搭載を推奨 


データ 書式例 


global show-percent 
global background 
global antialias 


off 


select object 
select camera 
select background 


obJ_root 
camera 

background 
create object default obJ_root 



light 

lightl 

on 


light 

amb 

on 


object 

obJ_all 


close 




create 

object 

default 

obj.all 


object 


obJ_A 

close 




create 

object 

default 

obJ_A 


geometry 

geom_A 


surface 


surf_A 

close 




create 

geometry 

quad 

geom_A 


type 

cylln 



len 

1.51.5 

1.5 

close 




create 

surface 

default 

surf A 


rgb 

diffuse 

1 1 

0.3 0.3 

0 _ 
0.3 


specular 

■111 


close 




create 

light default 

lightl 


type 

parallel 


str 

2.5 


close 





create light default amb 

type ambient 
close 

create camera default camera 
pos 333 

tar 000 

direction *y 

proj-offset 00 

proj-slze 512 512 

rend-offset 0 0 

rend-size 512 512 

step 11 

image testL.lpc 


close 

create 

close 


volume 

rgb 


background 


background 
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JAPAN ELECTRONICSSHOW'94 


新開発品 


次世代ゲー厶機一堂に 

10月4日から8日までの5日間，エレクトロ 
ニクスショウ34が東京晴海の国際見本市会場 
で開催された。昨年より15%減の出展社数とい 
うことだが，見た目に規模は2まわりくらい小 
さく感じられた。昨年はメッセの端から端まで 
500 m ある展示場が埋まっていたわけだが，今年 
は晴海会場も全館は使い切っていない。 

とはいうものの，今回のショウでは世間を騒 
がせている次世代ゲーム機が各社とも出揃った 
こともあり（任天堂を除く），会場はなかなかの 
盛況となった。 

部門別では民生機器の活気が目立つ。特に次 
世代ゲーム機は特設コーナーが設けられ， 
SEGA SATURN ゃ PC FX ，3 DO , し ASER ACTI 
VE などに触れることができるようになってい 
た。発売を間近に控えていることもあってか， 
SATURN の元気さが特に目立つ。 

バーチャファイターは着実に仕上がりつつあ 


り，画面の派手さではパンツァードラグーンが 
他を圧倒する。ゲーム内容はギャラクシーフォ 
ース風のポリゴンシューテイングで360度擊ち 
まくれる奴，というとわかるだろうか？ ゲー 
ム性は置いといても画面は凄い。ほかにはジョ 
イパッドで操作しきれるのか？ と思わせるビ 
クトリーゴール（ポリゴン サッカー ゲーム）な 
どが目を引く。 

PlayStation はそのコーナーのちようど隣の 
ブースでデモを行っていたのだが，ソフトの開 
発が遅れているのか，完成度ではいまひとつと 
いったところ。ハードの強力さをアピールして 
も， SATURN のデモを見ると最後はソフトが決 
め手だなあと思わせる。 

「アーケード版そのままの画面」というリッジ 
レーサーのデモでは解像度の不足とマッピング 
の歪みが目につき，なぜか色数も妙に少なく見 
える。バーチャファイターの対抗馬となる關神 
伝やナムコの鉄拳 （ PlayStation 相当の基板で 
作られた 3 D 格関のアーケードゲーム）を見て 


も，作り込みの甘さや二番煎じの感は拭えない。 
かえって，バーチャファイターって実はかっこ 
いいゲーム だっ たんだと思わせるものもある。 
スト II のあとにファイターズヒストリーを見て 
いる感じといえばわかるだろうか。 

全体的に SATURN のソフトは色合いが渋く 
まとまっているのに対し， PlayStation のデモ 
はどうもケバい色遣いなのが意外だった。いず 
れにせよ，現状ではセガの開発者のほうが魂の 
こもった仕事をしている 0 PlayStation 勢では 
サードパーティに優秀な人材が集まっていると 
思われるので発売半年後くらいが楽しみといえ 
ば楽しみ0逆に SATURN で，サードパーティに 
セガと同等の開発ができるかに若干疑問も残る。 

それにしても，すべてのデモが横長ディスプ 
レイで行われているのがなんとも妙な感じ。 

新しい映像機器 

次に映像関係を見てみよう。ビデオ CD は各社 
からプレイヤーが出展されており，来年あたり 
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①元気な SEGA SUTARN ② 
NEC の PC-FX ③ソニーの 
PlayStation ④サンヨーの棵 
眼 3 D 表示システム⑤三菱の 
へッ ドマウントディスプレイ 
⑧本格普及するか？ ビデオ 
CD プレイヤー⑦ペンで押し 
ても色が変わらない液晶板⑧ 
シャープ 21 型 TFT 液晶デイス 
プレイ⑧サンヨーの 4 倍密 
CD-ROM プレイヤー⑱ NEC 
の大型プラズマデイスプレイ 
⑪パイオニアの MPEG2 プレイ 
ヤー⑫ 45 万円にまで下がって 
きたハイビジョンテレビ⑬エ 
プソンの MIM 液晶ディスプレイ 
⑭ NEC バーチャル金魚鉢。だか 
らなんだといわれても困ります 

が ⑬一部で期待の EDTV 

II ⑯東芝の大型 LED ディスプ 
レイ 0 なぜかガンダム⑰ PD は 
次世代メディアを統一するか？ 
( II 東芝のフラッシュメモリボイ 
ス レコーダ ⑲ 360 dpi 36 色の力 
ラー プリンタユニット 


から本格的に始動する模様。だいたい倍速 CD - 
ROM で MPEG 1 のデータを再生するものと思え 
ば間違いないが，情報量を考えればかなりの画 
質だということができるだろう。計算すれば1 
画面あたり 5 K バイト程度のデータでしかない 
のだ0現状の CD - ROM 規格と MPEG 1 ベースで 
は限界といえるだろう。 

一方，サンヨーから出展されていた立体視プ 
レイヤーは倍速倍密倍トラック仕様の CD - 
RQM を採用しており（データ転送速度は4 
倍），新たな可能性を見せている。 

しかし，本命はパイオニアから発表された光 
ディスクシステム 0 CD サイズのメディアで 3. 44 
G バィトの容量を持ち，135分間の映像を 
MPEG 2 で再生する0データ転送レートは3 .4 M 
ビット/秒と， MPEG 2 としてはさほどでもない 
が， MPEG 1 (1.5 M ビット/秒）に比べれば格段 
の情報量だ。エンコードのアルゴリズムも高度 
になっていることだし，現行のレーザーディス 
ク以上の画質を期待したいところだ。 


このシステムの大容量化の決め手は青色レー 
ザーの採用。 

「 CD サイズのメディアに LD 以上の画質で2時 
間の映像 j という要件が早くも満たされっっあ 
る。かさばって重く，イマイチの画質で保存性 
の悪かったレーザーディスクがデジタルメディ 
アに代わる日も遠くないのかもしれない。 

表示機器ではサンヨーの眼鏡不要の 3 D 表示 
ディスプレイが面白い。 

これはレンチキュラーレンズを使用したもの 
で，キヤラメルのおまけにある表面がでこぼこ 
した立体に見えるシールをディスプレイに応用 
したようなものと思えばいいだろう（もうちょ 
い複雑だが）。ちょっと見るとただのブレた画像 
なのだが，裸眼立体視の要領で焦点をあわせて 
いくと，見事に立体の動画像が見える。 

3 D 関係では三菱電機のへッドマウントディ 
スプレイによる立体映像などにも人気が集まっ 
ていた。ちょっと，来春発表の任天堂の立体映 
像マシンが気になるところ。 


液晶のシヤープはついに21型 TFT ディスプ 
レイを展示0値段はちょっと見当もつかない。 
意外なところでは松下も液晶テレビデオなどを 
発表0「フラットパネルはやめたんですか？」と 
聞くと，やめたわけではないが'，今回は見送っ 
たとのこと0 

そのほか，45万円というところまで下りてき 
たハイビジョンディスプレイや ， EDTV II 関 
連製品，昨年は目立ったデジタルオーディオ関 
連品も当然出展されているが，話題性はいまい 
ち欠ける感じ。デバイス関係では各社4倍速 CD 
- ROM 用のコントローラなどを出展していたこ 
ともあり，1，2年後〈らいには4倍速ドライ 
ブが標準となるのであろう。 

今年の テーマは マルチメディアだが，どこを 
見てもまだはっきりしたビジョンに欠けている。 
次世代ゲーム機やネットワークへの関心が高ま 
っていることを考えると，来年あたりになれば 
マルチメディアの形も固まってくるのかもしれ 
ない。 
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[第 43 回] 

願い事 


江口 響子 


響子。 CG わ w 


ペンキの剥がれかけた1枚の扉をクリック。 

すると，視界はズームインして，部屋に入る。 
窓のない煉瓦造りの空間のなかに，大理石のテー 
ブルだけが置いてある。そこになにかが載ってい 
る。が，なんだかはわからない。 

大理石のテーブルをク u ック。 

まだまだ視界はズームイン。今度は，テーブル 
のすぐ斜め上まできだ。載っているのは，真鍮で 
できだランプと紙である。文字のよろなものが書 
いてある。が，さっぱり読めない。 

紙をク ij ック。 

なにも起こらない。 

ランプをクリック。 

白い煙が立ちのぼる。ランブの精だ。ああ，こ 
れは魔法のランプだっだのか。 

「願い事をかなえてあげます，さあ早< !」 

早<っていわれだつて，いきなりそんな無理で 
すよ〜0 

「秒読み開始 ！ J 

ええっそんな〜。え〜と，え〜と。 

r 3, 2,1, Oj 

暗転。 

赤い文字がフラッシュする… GAME 〇 VER 〜 
GAME 〇 VER … GAME OVER … 

願い事をする，願をかける，といろシチユエー 


シヨンは，日常生活の中にそれとな<溶け込んで 
います。 

正罔の初詣。お賽銭を投げて，今年の願をかけ 
る。 

誕生日。ケーキのろうそ<を一息で吹き消すと, 
願い事がかな^。 

七夕。笹の葉につける短冊に願い事を書く。 

クリスマス。サンタにブレゼントのお願いをす 
る0 

願をかけるには，ある時間が必要です。どの場 
合でもいきなりすぐ答えよ！ といわれてしまう 
と，とっさに答えるのは難しい。自分を振り返っ 
てみると，歳をとるに従って，いまほしいものが 
本当に必要なものなのかどろか，ゆっ<り考え 
るよろになってきています。だとえ，それがどん 
なに小さなものであっても。 

願い事がキーワードになっている映画が，卜 
ム•八ンクス主演の 「 BIG 」。 少年が，移動遊園地 
の片隅に置いてあっだ願い事をかなえるフシンに, 
『大人になりたい』と答えるところから，話が展開 
します。彼は，ちょっと歲上の女性に恋をしてし 
まい，その彼女と対等に付き合いだいと考えてい 
だのです。でも . 。 

全部をいってしまうと面白<な<なってしまう 
ので，あとは，見てのお楽しみ。 
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よし，再ゲーム。どこでランプの精が出て<る 

か，ちろわかつだから . 。 

古びだ扉をクリック。煉瓦の部屋の中。テープ 
ルをクリック。ズームイン。ランプをクリック。 
出だ出だ。 

「願い事をかなえてあげます，さあ早く！」 

息を吸い込む。 

「秒読み開始！ j 
そして，答えだ。 

「 X 68000 を囲むこの環境がいつまでも続きます 
よろに …… j 

画面が切り替わつだ，その先へと。 


今回 0 CG テー勺 


1280 X 1024 ピクセル 

1670万色フルカラーを4 X 5ポジで出力 
作成手順 

X68000 でキ ャ ラクター画像 （ RGB ファイル） を作成(使 
用ソフトは C 一 TRACE) 

Macintosh でテーブル，ランプ，室内の画像 （ TIFF フ 
アイル）を作成（使用ソフトは ， STRATA STUDIO 
Pro ) 

XIN/XOUT (電机本舗）でキャラクターの RGB ファイ 
ルを X 6 8000から Macintosh に転送したのち ， Photo 
shop 2.5 J で TIFF フ アイルと コラージュ 


響子 in CG わ〜るど 
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寒〈なってきました。人間はともかく，パ 
ソ コンに とっては動作も安定してほどよい 
季節。そろそろ封印を計画している人もい 
るようですが，新作の誘惑の魔の手も忍び 
寄ってきています。さあ，どうする？ 


VIEW POINT 

「VIEW POINT」 は，レイトレーシングさながら 
の画像クオリティのキャラクターたちが，縦横 
無尽に動きまわる異次元シューティングゲー厶 
である。従来の，手描きのキャラクターがプロ 
グラマによって設定された軌道を動きまわるモ 
ノとはどこか違う。無機質なメカ生物が見せる 
有機的なムーブメント。なにか独特の世界観が 
匂うのだ。 

操作仕様はショットボタンとポンバーポタン 
の2ポタンと8方向レバー。ショットは溜め擎 
ちができる波動砲方式。ボンバーは最大3つま 
でのストック，パワーアップはバリアとオプシ 


ヨンのみでウエボンのパワーアップはなし。才 
リジナルの NEOGEO 版は，1992年に作られたゲ 
—厶にしては意外にプレイヤーサイドにシビア 
で，実際，難易度は高かった。 

ゲームの移植完成度も気になるが，音ネタを 
駆使したヒップホップ系/テクノハウス系のあ 
の BGM がどう再現されるのか，はたまた再現で 
きるのかも気になるところだ。 （善） 

X68000 用 5"2HD 版7,800円（税別） 

ネクサスインターラクト 003(5474)3581 




「八イパーピクセルワークス」シリーズラインナップ 


1994年2月号で紹介した CG ツール「ハイパー 
ピクセルワークス」が II 月 I 日よリバージョン 
アップして， Ver.2. 30となった。各種の 拡張ツー 
ルも TAKERU にて発売されているので， ここにま 
とめて紹介しよう。 

氺氺氺 

ハイパーピクセル ワークス Ver.2. 30 

14,000円 

ハイパーピクセル ワークス ライトバージョン 
機能制限のある簡易版。エクステンションは 
すべて使用できる。 6,800円 

ハイパー ピクセルワークス体験 版 

基本描画機能の体験版。画像の取り込み，保 
存は 不可。 エクステンションは使用で きない。 

200円 

HPW エクステンション開発 ツールキット 

エクステンションプログラムの開発資料，ツ 
—ル，サンプルソースコードなど。1,200円 


HPW エクステンション 


#1 

マルチフォントシステム 



各種のビットマップフォント c 

フォント 


エディタもあり 

1,500円 

#2 

カラーコントロールセット 



画像の色を調整するッール集 

1,500円 

#3 

DeskJet300 プリンタドライバ 

し200円 

#4 

ESC/P360 プリンタドライバ 

1,200円 

#5 

ブラシツールセット 

1,500円 

#6 

SHARP CZ プリンタドライバ 

1,200円 

#7 

レインポ _ セット 



虹色ブラシツールと虹色グラデ- 

ーシヨン 


ツールのセット 

1,200円 

#8 

BMP ファイルツール 

700円 

#9 

ジャギー除去ッール 

700円 

#10 

シヤドーツール 

700円 


X68000 用 3.5/5〃2HD 版価格はすべて税込 
TAKERU 0052(824)2493 
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SOFTWARE INFORMATION 


レ喊舞ルス 8 PE ◎亂 


シリーズ最終作は18禁<：ゲーム，グラフィッ 
クともにパワーアップが期待される。 

前3作と同じく PC -98 版からの移植だが，今 
回の X 38000 版はそのままのものではなく，いろ 
いろと手が加えられている。エキシピションモ 
—ドのグラフイックの描き直し，256色モードの 



3SBOE1 



搭載，サウンド変更などが行われ，さらに 
X 68000 オリジナルオープニングも追加される。 

パッケージは，エクシング•エンタテインメ 
ントのブランド名で発売される。 

X 68000 用 3.5/5 # 2 HD 版8,800円（税別） 

ェクシング•エンタテインメント 

003(5443)4967 



争^5クタ=ザ=夕讓 




カプコンのイ 
ラストデータ集 
が再び登場した。 

X 68000 用には 
PIC 形式のイン 
ストールブログ 
ラムがあるほか， 

多機種で使用できるように， CPI , DRA , BMP , 
TIF と5種類のデータ形式に対応している。 


各種の案内状や年賀状向けのイラストや，力 
プコンのゲームキャラクターデータなど，モノ 
クロ約400点，カラー約350点のデータを収録。 
X 68000 ほか用 3.5〃2 DD 版5,800円（税別） 



「パックランド」のオリジナルは10年前に登場 
したアーケード版だが，ボタン3つにレバーな 
しという，ちょっと変わった操作方法であった。 
今回の X 68 G 00 版はその完全移植だが，操作の点 
でもオリジナルと同等に，とのことで専用3ボ 
タンジョイパッドが同梱される。 

難易度などを変更できるコンフィグレーショ 
ンモードもあり。発売は12月2日。 

X 68000 用 5"2 HD 版8,200円（税別） 

電波新聞社 003(3445)61 I I 




」 


発売中のソフト 

★カプコン.パソコン.スーパー•キャラクター 
•データ集カプコン10/28 
X 680 D 0 ほか用 3.5〃2 DD 版5,800円（税別） 

★クイーン • オブ • デュエリスト外伝 a + LIGHT 

TAKERU I 1/1 

X 68000 用 3.5/5〃2 HD 版5,800円（税込） 

★ ハイパーピクセルワークス Ver.2.30 

TAKERU ll/I 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版 14,000円（税込） 

新作情報 


★ EXE ディスク 2 
X 68000 用 

★上海万里の長城 
X 68000 用 
★パックランド 

X 68000 用 


TAKERU 11/20 
3.5/5〃2 HD 版200円（税込） 
EAV 11/26 
5〃2 HD 版8,800円（税別） 
電波新聞社12/2 
5〃2 HD 版8,200円（税別） 


★レツスルエンジェルス SPECIAL 

ェクシング • エンタテインメン 


12/15 


X 68000 用 
★魔法大作戦 
X 68000 用 
★ VIEW POINT 
X 68000 用 


3.5/5〃2 HD 版8,800円（税別） 
EAV 12/16 
5〃2 HD 版9,800円（税別） 
ネクサスインターラクト 1/8 
5〃2 HD 版7,800円（税別） 


★ X CASE 


B 6 システム 

X 68000 用 


5"2 HD 版 19,800円(税込） 

★ロボスポーツ 

イマジニア 

X 68000 用 


5〃2 HD 版 

価格未定 

★Traiim 


象スタジオ 

X 68000 用 


5"2 HD 版 

価格未定 

★較！鮫！ 

鮫！ 


KANEK 0 

X 68000 用 


5か 2 HD 版 

価格未定 

★達人 



KANEK 0 

X 68000 用 


5〃2 HD 版 

価格未定 

★エアバスタ 

一 


KANEK 0 

X 68000 用 


5〃2 HD 版 

価格未定 

★サバッシュ 

II 

ポプコムソフト/グローディア 

X 68000 用 


5 ，HD 版 

価格未定 

★麻雀悟空 • 

天竺への道 シヤノアール 

X 68000 用 


5〃2 HD 版9,800円（税別） 

★スタークルーザー II アルシスソフトウェア 

X 68000 用 


5〃2 HD 版 

価格未定 

★地球防衛 MIRACLE FORCE 

カスタム 

X68Q00 用 


5〃2 HD 版 

価格未定 

★プリンセスメー 

力一 

ニユー 


X 68000 用 5〃2 HD 版 14,800円（税別） 

★ディグダグ/ディグダグ2 電波新聞社 

X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

★フォント& ロゴデサイン ツール 

窨家万流 SX-68K シャープ 

X 68000 用 3.5/5〃2 HD 版 価格未定 
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參魔法大作戦 


そこに吹く疾風のよ5に 


Yaegaki : Nachi 

八重垣那智 


期待の新作「魔法大作戦」の発売日が目前になりました。 
まだ完全に仕上がっていないため，移植度などの細かい点 
に言及できませんが，サンプル版の画面を見ながら「魔法 
大作戦」について予習しておきましょう。 


■如.- 


唐突だがヒットする シュー ティングゲー 
ムというものを考えてみよう。画面はなに 
がなんでも 縦スクロール。 2 人 同時プレイ 
で，プレイヤーはキャラクター選択が可能0 
選択できるキャラクターの中には女の子が 
最低でも2名欲しい（長髪とショートヘア 
の組み合わせ以外は絶対に不許可)。面をク 
リアしたら顔のアップの CG が出て，思わず 
ハリセンで ツッコ ミたくなるようなボケセ 
リフを每回かますことも，かなりおいしい 
ポイントだ。 

いうまでもなく操作は8方向レバーに2 
つボタンでシヨット&ボムの組み合わせと 
いったベーシックスタイル。隠し味に凝る 
なら，溜め撃ち〈らいは入れても大丈夫。 
パワーアップはマルチウエボン切り替え式 
で，全面中どこでもまったく役に立たない， 
心底使えない武器がないとダメ。逆にパワ 
ーアップの段階数は少なくても気にならな 
いもののようだ。 

敵の設定は細かいほうがプレイヤーへの 
アピール 度も バッチ リ。ボスだけでなく， 

中ボスにも細かい設定は必須。ライバル的 
な性格をもたせ，イメージイラストなんか 
用意すれば，悪役好みのフアンがついてく 
れる。なかでも忍者のような神秘的なキャ 
ラクターは，いろいろ便利 （？） なので最近 



X 6 B 0 QG 用 5〃2 H □版 ODD 円(税別) 

EAV 003(5410)3111 


では不可欠の要素らしい。 

そしてなによりも大切で重要なこととし 
て，タイトルには必ず漢字が入っていなく 
てはいけない。これを忘れたら，全部オジ 
ヤンに なると思ってもいいだろう。と，こ 
のようにここまで書いてきたことをやれば， 
その ゲームは 大ヒット間違いなしのハズな 
ので，もっと縦シューが出ないかなあ，な 
どとモノ思いに耽る今日この頃である。 

釅と纖 •，•，•トト，•，•トト， 

前置きは冗談としても，最近見ることの 
できるシューティングゲームは多かれ少な 
かれこういった傾向に基づいて作られてい 
る。今回紹介する「魔法大作戦」は，こう 
いった売れセンをかなり意識したというよ 
り，そういった流れを決定づけたゲームで 
あるという印象をもたれることが多い。才 
リジナルが，そのライジングという耳慣れ 
ない社名と同時にデビューしたのが1993年 
の初夏である。ほぼ同時期に「戦国エース」 
がデビューして，これがまた前置きに書い 
た特徴に忠実だったものだから，この2つ 
のゲームは多くの人に，流行の縦ス クロー 
ルシューテイングというイメージを擦り込 
ませるのに，十分な威力を発揮したといっ 
ても間違いないだろう。 

ハードの性能や容量で遙かに勝っている 
ハズの，1994年前半に出た一連の昔ながら 
のメカフエチ硬派シューティング（あえて 
名前は出さない）が，いまいちパッとしなか 
ったのはこのあたりに理由があるのではな 
いか！:思い込みそうになるくらいだ。 

そこそこに派手な攻撃やグラフィック， 

クセのあるプレイキヤラクターたち。この 
ゲームの特徴は最初に並べたとおりなのだ 
が，あえて書くとライバル役として登場す 
る赤いエビのような中ボス「バシネット」 

の存在感が一番の目玉だ。独特の BGM と一 
緒に目と指に刻み込まれる感覚は，ほかに 
はあまり例を見ない。「戦国エース」よりも 
緻密な印象を受ける理由は，ひとえにこう 


いった作りの丁寧さによるものが大きいの 
だと考えられる。 

そういった演出や雰囲気を楽しむといっ 
た要素の強い最近のシューティングの代表 
の1つである「魔法大作戦」が，このほど X 680 
00に移植される運びとなったのは,格闘とレ 
ト ロ ゲームに 話題 が 偏って いた X 68000 に 
とっていいことではないかと思う。筋肉と 
ムチムチの格闘ゲーム漬けの脳ミソと指先 
でお悩みの人のために，今回はサンプル版 
を見な力 1 ' ら「魔法大作戦」の世界を予習して 
いくことにしよう。 

このゲームの 操作から説明すると，移動 
は8方向で攻撃は2ボタン。ボタンは説明 
無用の通常ショットと緊急回避型ボンバー 
で，シンプルそのものである。プレイヤー 
が選べるキャラクターは，やや少なめの4 
種類。キャラクターは移動速度と武器がす 
ベて異なり，好みで選べるように‘長一短 
があるため万能キャラに偏ったりすること 
がない設定には，手慣れた印象を受ける。 
また，武器が異なるといっても各アイテム 
に対応する攻撃のグラフィックなどが異な 



グラフイックは完璧だ 
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るものの，パワーアップ システム そのもの 
は共通だから，混乱することはまずない。 

ただパワーアップは，メインショットと 
サブショット（魔法）が独立していてそれぞ 
れを運んでくるキャラクターも異なってい 
るので，ちょっとややこしい部分がある。 

細々と書〈と， このゲームの パワーアッ 
プアイテムは，基本的に3種類あり，メイ 
ンショットをパワーアップする金色のコイ 
ン，サブショットをパワーアップする本， 

そしてボム補給アイテムと区分できる。 

コインは羽の生えた袋を攻撃することで 
4枚のコインがパ'ラまかれ，それを回収し 
ていくと徐々にメインショットの攻撃力が 
アップしていくようになっている（勘のい 
い読者はなにかに似ていることに気がつく 
だろうけど，いわないのがオトナのオヤク 
ソクというものらしい）。コインは画面左右 
に散らばって，比較的速いスピードで落下 
していくために，スピードの遅いキャラク 
ターは，なかなかメインショットがパワー 
アップしないようになっている。こういっ 
た部分でキャラクターの差が出るようにな 
っているところには，ちょっと注目してお 
いたほうがいい。 

サブショットアイテムの本は，特定の場 
所で妖精が箱に入れてもってくるようにな 
っている。その内容によって3種類の色と 
アルファベットで区別され，同じ色を続け 
て取ればレベルアップし，違う色を取った 
ときはサブショットのチェンジとなる〇前 
方攻撃の F (緑)，拡散攻撃の W (青)，追尾 
攻撃の H (赤）と，どれも便利そうだが実は 
キャラクターによってこれらの具体的な攻 
撃方法や得手不得手までが異なっている。 
そのためどのキャラクターでも通常は W で 
ボスには F というような単純な仕組みには 



プレイキャラクターはどれにする？ 



ガイコツの伸びてくる腕がいやらしい 


なっていない。 

最後はボムアイテムで，特定の敵を破壊 
したりすると出現する。ボムは全キャラ共 
通で，性格的には緊急回避と集中攻撃の両 
方の要素を兼ね備えているが，効果が出る 
まで，やや間があるので先読みして使う必 
要がある。しかもボム炸裂中はサブショッ 
卜が使用できなくなるので，ボムを使って 
近づいて連射する戦法が，思ったほど効果 
がないのが残念だ。 

こうしてプレイヤーのシステムをまとめ 
てみると，イメージとは裏腹に練り込まれ 
た本格的なシューティングの匂いを感じる 
だろう。これらの武器を駆使し，残機のあ 
る限り敵を叩き，そして破壊する。悪のゴ 
ブリガン帝国の野望を打ち砕くまで戦いは 
続くのである。 

己を知り，_せよ 

ゲームシステムが説明できたところで簡 
単にプレイキャラクターたちも紹介してお 
こう 0 こういったゲームでのキャラ選択の 
ポイントは，自分にとっての扱いやすさだ 
が，つまらない部分に惚れて苦手なキャラ 
を極めてみると意外と楽しい発見が多いの 
で，ちょっとオススメしておこう。 

籲ガイン（戦士） 

なんかいつも怒っているような気がする 
サルつ きの おに いちやん。 これといって 極 
端な特徴がないのを，平均的で扱いやすい 
と見る力 1 ，平凡で見どころがない と 感じる 
かが分かれ目か。基本は F の剣状ショット。 
•チッタ（魔法使い） 

女の子。都会にあこがれているところを 
見ると田舎のダサイおね一ちゃんにしか見 
えない。速度は比較的遅いが， H の火炎噴 
射 ホーミング のような ハ デな攻撃は見てい 



派手な炎が美しい 


ても頼もしい。ただ敵弾が見づらいかも。 

•ミヤモト（侍竜） 

見かけからしてドラゴン，しかも侍。自 
らの翼で飛び，師匠の仇であるッ . ムジ丸と 
いう忍者を求めて戦場を征:く。スピードが 
あるのでメインシヨットのパワーアップは 
楽。集中攻撃力はあまりないが， W が炸裂 
し爆風に敵を巻き込むので便利。 

•ボーンナム（呪術師） 

珍しい骨を集めるためになんでもする怪 
しいジジイ。速度は出ないが， F を取った 
ときの攻撃は貫通弾にもなり最強だ。さら 
にメインシヨットのパワーアップさえ耐え 
れば天国だ (?) 。意外に使い勝 f はよいはず 
なのだが。 

結局はどれを選ぶかではなく，思う存分 
遊べるのだから，全部のキャラクターをひ 
ととおりプレイしてみるのがいいだろう 0 
目指すは全キャラでクリアとい〇たとこ,ろ 
だろうか。 

希望はもつと遠くまで* 

今回は「魔法大作戦」の紹介ということで， 
あくまでも移植の内容には触れないで誌面 
が尽きてしまったが，こ 1 の;原稿を書:いてい 
る時点のサンプル版では，ひととおりのデ 
ータが 入っておりプレイすること.上可能だ 
った。見たところ，グラ又どック4#ヴジ 
ナルから ほぼそのまま コンバー トされてい 
るようだ。 

現状で個人的に感じた様子では移植の感 
覚は 悪い ものではない。 おいしい 演出や， 
外道な仕®'けや攻撃も健在。今回の移植で， 
魔法大作戦を堪能できるのではないかと思 
われる。少なくとも，完成版に大いに期待 
できるレベルだ 0 発売まであとわずかなの 
で刮目して侍つとしよう。 
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•スーパーストリートファイター n 


卜 _ ナメントモ—ドに燃えた夜,の卷 

格閼ゲームのなかでも，室温が急上昇するのが人間同士の 
闘いですが， X 6800 Q が1台あれば100円玉がなくても8人 
Nishikawa Zenji で遊べちやうのがスパ II です。 Oh ! X 編集部にも「優勝」の 

西川善司 2文字を心に秘めた人々が集まりました。 




みんな「スーパーストリートフアイター 
II 」はもう買ったかな。まだの人はいます 
ぐソフトシヨツプへ Go ! 6ボタンステイツ 
クがない人はそれも一緒にな。 

スーパースト！；ートフ ア イター II (以下 
スパ II )にはトーナメントモードという一 
風変わったゲームモードがついているのを 
知っているかな。そんなに広くないゲーム 
センターの中に所狭しと横に並んだ4台の 
スパ II 筐体は，まさに留まるところを知ら 
ないカプコンパワーの象徴だった。 

1試合は1本勝負。通常の対戦ならば， 
もしも1敗して {) そのあと2勝すれば「勝 
ち」だったんだけれど，トーナメントモー 
ドで「優勝」するためには，1敗もできな 
いということなのだ。チビシイイイー。継 
続してプレイができるのは優勝者のみ。敗 
者7名は筐体の前から去らなければならな 

いのだ。 

実はこのシステム，同じ8人で遊べる乱 
入台やひとりプレイ台よりもゲームセンタ 
一は儲かるんだよね。再プレイする場合， 
トーナメント台では優勝者以外の7人が100 
円を入れることになるわけだけど，同じ8 
人が遊べる4つの乱入台は4人の敗者が100 
円を入れることになる。単位時間あたりに 
すぐ次のプレイヤーがプレイすると仮定す 
れば，トーナメント台では一度に700円の 
儲け，乱入台では一度に400円の儲けって 



X 68000 用 5"2 HD 版9.800円(税別) 

カプコン 


ことになる。ウムム，さすが商売上手の力 
プ コン。 

で，このトーナメントモード，なんと 
X 68000 版のスパ II にも搭战された。8台 
の X 68000 が必要?？……いや，そんなこと 
はない，安心されたし。1台の X 68000 で 
8人のトーナメントができちやうのだ。 

8人の参加者それぞれが自分のプレイヤ 
一番号!：プレイキャラクターを選択する！:， 
コンピュータが対戦相手をランダムに決め 
て「プレイヤ ー 3は左の席へ，プレイヤー 
7は右の席へ」というように画面で指示を 
してくれる。1位を決める！^けでなく， 3 
位以下のすべての順位を決める試合までや 
ってくれるので，プレイヤーはどんなに負 
けても3試合はプレイできることになって 
いる。また，トーナメント参加者が8人に 
満たない場合，残りのプレイヤーをコンピュ 
—夕が担当してくれる。ちょっと寂しいけ 
れど，ひとりだってトーナメントモードで 
遊べるってことだ。 

栗え!スト]!バカ 

んで，このトーナメントモードを使って 
遊んじやおう，ってことでもの好きな Oh ! 
X ライター陣は去る10月1日， Oh ! X 杯争奪 
スパ II 大会を開催したのである。參加者は 
漉康史，山田純二，丹明彦，朝倉祐二，高 
橋恒行，菊地功，中野修一，豊浦史子，須 
藤芳政，古村聡，江川乃誉司，そして私， 

西川善司の12人（順不同/敬称略)。ぐわあ， 

狭いマシンルー図1トーナメント表 

ムに集まった集 
まった，意味不 
明にギラギラし 
た目のこの連中。 

ほかにやるこた 
あないのくわあ 
一って， こりや 
あ，幹事やって 
る私がいう台詞 
じやないか。 


まデ/旗7 

トーナメント第1回は，いわゆる得意キヤ 
ラによる対戦とした。このファーストバト 
ルの参加者は攏，山田，丹，菊地，中野， 

須藤，古村，西川の8人。キャラクターは 
ケンが大人気で，瀧，山田，丹，菊地の4 
人がケンを選択した。ケンは昇龍拳，波動 
拳を マスター できれば，意外に初心者/熟 
練者の力の隔たりは少ない。特に，相手方 
向につんのめるように出る昇龍拳はあらゆ 
る状況で対戦相手にとって脅威となる。こ 
のあたりが人気の秘密か。 

中野氏はブランカを「まあ，私は …… j 
t 選択。氏は初代スト II からの筋金入りの 
ブランカ使いだ。 

須藤氏は 「えへへへ」 と ニヤニヤし なが 
らザンギ エフを 選択。彼のザンギエフに畳 
み込まれたら最後，転ばされるか掴まれて 
宙を舞うかのどちらか，という話。 

古村氏は「まあ，私は本田さまですねえ」。 
絶えず「本田さま」と呼ぶあたり相当な本 
田フリークらしい。 

そして私，西川善司は「美しい私には鮮 
血の赤が相応しい」と眩きバルログを選択。 

各プレイヤーが使用キャラクターを 
X 68000 に登録すると図1のようなトーナ 
メント図が表示され，闘いが始まった。 

第1試合は私と須藤氏。須藤氏は不気味 
な笑みをこぼしながらスティックを握り， 
早くもグルリグルリとスティックを回し始 
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めた。 

須藤 「へへへ，私の好きですアタック受け 
てくださ あいいい， ウキキ」 

と須藤ザンギ，突然のボディプレス。 

西川 「ぐを」 

着地と同時にペシペシと小パンチが数発 
入ったあと「フン」のザンギのかけ声。西 
川バルログは 掴まれて 空中へ。 その後も， 

西川バルログは跳び込めばラリアットで叩 
き落とされ，バルセロナアタックを出そう 
と壁を蹴れば頭突きで気絶させられ，まっ 
たくイイトコなし。最後は顔面マッサージ 
摑み技で昇天させられた。合掌0西川バル 
ログ1回戦敗退。須藤ザンギ2回戦進出。 
須藤 「ゥキキ」 

まったくこの人の言動には謎が多い。 

第2試合は古村本田対菊地ケン。 

菊地「……」 

古村 「私の出番ですかあ」 

古村氏は古村スマイルを浮かべプレイヤ 
一席へ，菊地氏は無言のまま席へ0プレイ 
開始。 

菊地「……」 

無言の菊地ケンは執拗な攻撃で古村本田 
を責めたてる。動きの重たさと飛び道具に 
対抗する術のない本田は苦戦を強いられる。 
「本田さまあ……」古村氏の悲痛な叫びも 
画面のなかには届かない。菊地ケンは波動 
拳で牽制，昇龍拳で叩き落とす完璧な戦闘 
パターンを展開。一発の攻撃力の大きさが 
あなどれない本田も攻めのきっかけが摑め 
ない。完璧な攻防の菊地ケンの前に古村本 
田は惜しくも敗退した。 

古村 「本田さまあ，しっかりい」 

菊地「……」 

菊地氏は無言で拳を天空へ突き上げた。 

第3試合は，山田ケン対中野ブランカ。 

山田ケンは守ってよし攻めてよしのスタン 
ダードな実力を備えている。特別破天荒な 
プレイは行わないが，かといって地味でも 
ない。あなどれない存在だ。中野ブランカ 



愛の本田様。おしりでや一ん。 



昇龍拳は上昇中は無敵だ!!! 


は先述のとおり歴史がある。名勝負の予感。 
山田「ハハ， なんか や だな あ」 

ちょっと緊張気味の山田氏。 

中野 「まあ， スーパーの ブランカですから 


—同 . J 

謙遜なのか余裕なのか，中野氏の玄人な 
発言に一同ただ納得。ゲーム開始0 

中野ブランカはガンガン通常技—必殺技 
の連携攻撃を繰り出して山田ケンを圧倒。 
上段下段攻撃を織り交ぜたトリ ッキー な攻 
撃に山田ケンは翻弄される。しかし，ラウ 
ンド中盤に決まった山田ケンの1発の飛び 
織りを きっかけに，ゲームの流れは一気に 
山田氏へ。 

中野 「あっ，ダメだというのに」 

後半からリズムを崩した中野氏劣勢の様 
子。 ゴスゴスと しゃがみ防御の上から大昇 
龍拳で削る山田ケン。結局，山田氏の勝利。 
山田 「ハハ。やったあ」 

喜び方もスタンダードな山田氏だった。 

中野 「スーパーのブランカですから……」 

1回戦最終試合は，瀧ケン対丹ケン。同 
キャラ対戦だ。瀧ケンはおたっきーケンと 
もいわれ，連続技やらキャンセル技やら， 
何かと ハイレベルな 技を出したがる癖があ 
る。そこが弱点でもあるが恐ろしいところ 
でもある。 

瀧 「知ってます？ ケンはこの跳び込みパ 
ンチから……（中略：延々と連続技の解説 
が続く）……のキャンセルから昇龍拳に繫 
がるんですよ」 

—同 r . 」 

一方，丹ケンはとっさの昇龍拳が完成度 
70%という，ちょっと粗削りなところが気 
にか かる。同キャラということもあり，丹 
氏はどことなく不安気な面持ちで席に座る。 
丹 「もう始める前に勝負が決まっているよ 
うな気が」 

いきなり弱気な発言の丹氏。 

波動拳の撃ち合いで始まったこの試合は， 



なすすベな 一し！ のよわよわバルログ 


お互いの必殺技が火花を散らしぶつかり合 
うド派手な試合となった。ただ， お t こっき 
一瀧ケンのほうが，連続技を確実に決めて 
いる分，丹ケンより優勢。 

瀧 「知ってました？この波動拳を…… 
(中略)……まで入るんですよ」 

試合中に，自ら自分の繰り出した連続技 
の解説を入れてしまうあたり，余裕が感じ 
られる。結局，試合は请 | g 没勝利。 

清謹 「いまのは大足払い力!*らのキャンセル… 
•••(以下略)」 

丹 「あははは」 

解説は止まらない。丹氏はなぜか負けて 
笑っている。 

2回戦の第1試合は須藤ザンギ対菊地ケ 
ンの対決。 

菊地「……」 

須藤 「ウキキ，ウキ!!」 

静と動という言葉では杜 5 づけられない， 
なんか妙な取り合わせ"。 

ゲーム開始後，菊地^ンは波動拳を連発。 
そう，ザンギ，それも A 級ザンギと戦うに 
は間合いを離して戦うことが必須事項。詰 
められたら最後，グルグル;ドシーンの1ナ 
イトトリップが侍ってし々。 

須藤 「ウキ，きびしい1」 

須藤氏は財津一郎の物真似をしながら， 
飛び道具すり抜けのダブルラグアットで波 
動拳をかわしつつ間合いを詰めようとする。 
が，菊地ケン，容_ない足払い，昇龍拳で 

接近を許さない。 . 

須藤 「ウキキキー j 

須藤氏，自慢の長髪をかきむしりながら 
悔しがる。菊地氏の勝利。 

菊地「……」 

2回戦第二試合は，山田ケン対瀧ケン。 

山田 「ハハ，なんかやだなあ」 

今回も緊張気味のようだ。山田氏，セリ 
フも前回と同じ。 
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スーパーのブランカですから- 


瀧 「また，ケンとの対戦かあ」 

みんな同キャラ対決となると緊張するよ 
うだ。キャラクター間の有利不利なしの， 
本当にプレイヤーの腕前が試される対決と 
なるからか j 

プレイ開始0いつもなら開始直後に波動 
拳を撃ち合うパターンなのに，今回はいき 
なり後退ジャンプして間合いを広げてから 
の波動拳。お互いかなり意識している様子。 

と，ジャンプから突然竜巻旋風脚を出し 
て間合いを詰める瀧ケン。波動拳の連射で 
山田ケンを画面端に追い詰める。 

瀧 「汚いですよね，こういうの。でも，こっ 
から……（中略）……出せば抜けられるん 
ですよ」 

瀧氏，いきなり「鳥籠状態 J 突破法を解説。 
山田 「えい」 

突破法が役に立ったのか山田氏反撃！ 

そのあとのすさまじい攻防は筆舌に尽くし 
がたい。結局僅差で瀧ケンの勝ち。 

決勝戦 

決勝戦はありやりや，瀧ケン対菊地ケン， 
またケン同士の対決。まあ，参加者の半数 
がケンだったんだから仕方がないか。 

瀧 「ぼくは，1回戦からずっとケンとの対 

図2 


戦ですよぉ」 

菊地 「……行きますよ」 

沈黙のファイター菊地氏がついに口を開 
いた。な， なにかが起こる!？ゲーム開始!！ 
波動拳！ 

菊地ケンが開始直後に波動拳の速撃ち一発。 
瀧ケンは垂直ジャンプで一瞬のうちにこれ 
をかわし空中から竜巻旋風脚。意表を突い 
た瀧ケンの先制攻撃ヒット！と思いきや， 
昇龍拳！ 

菊地ケン，瀧ケンのトリッキー攻撃をな 
んなく撃退。一瞬のうちに高度な読み合い 
の試合が展開され，一同賞賛のうなり声。 
さすが菊地'氏。珍しくポーカーフェイスが 
崩れニヤリ。西川はポカーンフェイス。 

瀧ケンは間合いを広げて遠くから波動拳 
で菊地ケンを牽制。そこからジャンプキッ 
ク。ニヤリと菊地ケン。落ち際を， 

昇龍拳!！ 

瀧ケンが吹っ飛ばされ……ない！ さす 
がはぉたっき一瀧ケン，昇龍拳の射程外ギ 
リギリに着地。菊地ケンは空しく昇龍拳ポ 
ーズのまま天空へ。拳が無意味に燃えてい 
るのが悲しい。菊地ケンの着地を瀧ケンの 
毒牙が侍ちかまえる。 

菊地 「ゥヮ」 

華麗な連続技が炸裂。 

瀧 「いまのはですね。アッパーからの連続 
技で，スーノ、。一になってから決めにく くなっ 
たんですよ」 

瀧氏の解説も炸裂。連続攻撃を食らった 
菊地ケンー気にピヨピヨ状態。解説を食らっ 
た一同もピヨピヨ状態。さらに瀧ケンは連 
続技を非情にも菊地ケンへ叩き込む。 

瀧「これはさっきのと違った連続技で…… 
(以下略)」 

瀧氏容赦なくギャラリーに連続解説攻撃。 
菊地ケン「う一わ一」 

一同 「フーわ一」 


スバ]！楽しみ方いろし )ろ •令令•••令 

Oh ! X 杯争奪スパ II 大会は，見事，瀧氏 
のおたっきーケンの優勝で幕を閉じた。 

古村「げげ，これってもしかして1位，2 
位がケンてことじやない」 

須藤 「ウキキ，3位は私のザンギです。4 
位は山田さんのケンです」 

西川 「ケン陣は頑張ったねえ。あれえ，も 
うひとりのケンは？」 

丹「うるさいなあ」 

西川 「おや，丹さんのケンはビリですね。 
頭と尻がケンというわけですな0ガハハハ」 
丹 「ブービーの善ちゃんにはいわれたくな 

い」 

一同 「どわはは」 

トーナメントの結果は図2に示しておこ 

5〇 

この後，山田氏の作成したランダムキャ 
ラクター割り当てプログラムによるトーナ 
メントが行われた。これは参加者の意志に 
関係なくキャラクターをランダムに割り当 
てて対戦を行うもの。普段使い慣れないキャ 
ラクターに当たれば苦戦は確実。しかし， 
プレイヤー間の実力の差も適度に縮まり， 
名勝負，珍勝負のオンパレード……になる 
はずだった力 ? ，皮肉にもケンが瀧氏に割り 
当てられ，彼が再び優勝。あ一あ。 

さらにこの後，各自得意キャラを3つま 
で選択，負けたほうは次のキャラクターを， 
出していき，持ちキャラを使い果たしたら 
負けという，柔道 ルールに よるスパ II 大会 
も決行。全員参加の総勢12名による大トー 
ナメントとなった。こちらはトーナメント 
の管理を人間がやらなければならず，大変 
な時間を要した。優勝者はえへへへ，私， 

西川善司。正義は最後には勝つのだ。ガハ 

ノ、へ 

※掲載した写真はすべて後日再現したものです 
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特別編 5 


•餓狼伝説 SPECIAL 


いよつ！日本一のイケイケお嬢! 



Komura Satoshi 


古村聡 


揺れるう 一， 重いい 一， 身体中感じて一。 
ぶるんぷるん。エー，最近ゲームセンター 
に登場した MVS / NEO . GEO の最新ゲーム 
「King Of Fighters ’94」 なんかではもう， 
それはバケツいっぱいのイチゴ味ゼリーの 
ように，天井にぶら下げた夕張メロンのよ 
うに，もうぶるんぶるんの舞ちゃんなんで 
あります。シリコンはガンになるから気を 
つけましようね。 

「餓狼伝説2」から舞ちゃんは，扇子を持 
ち，服はなつかしのジュリアナ系ディスコ 
イケイケファッション（やっぱりあれって 
一種のボディコンだよねねねっ）。大仏は 
沈んでるし，いまだにいかだを使っている 
し，とても日本とは思えないド田舎に住ん 
でいるとは思えないほどファッションセン 
スのよさが光っていたんでありますが，餓 
狼伝説 SPECIAL ではさらによい！そう， 
キャラクターの色が2色のうちから選べる 
ようになったんですけど，この舞ちゃんの 
新色「青」力 5 'すっげ一きれいでいいですよ 
ね一。う一ん，いいよなあ。実は私，前は 
アンディ使いだったけど，この青舞のおか 
げで舞ちゃんを使うようになったんです 
(あ，クラウザー様も使ってるけど）。 

いや，本当はそれもこれもアンデイーが 
惡いのだ。ま一ったく小斬影拳は弱くなる 
しさ 一。 それにあの新色の黄色！ちよっ 
とセンスが惡すぎる！ 舞の弟子になって， 
ちっとセンスの勉強したほうが……。でも， 
舞ちゃん使いになってしまうと今度は，ェ 
ンディングでアンディーと舞がくっつくと 
こ見るのもちよつと妬けてイヤなんですよ 


B • i.y N t i 



ね。蜜れるおとこごころ。どうり 
て、: 卸 i 狼伝説2でアンディー使ってるとム 
キになってかかってくる舞ちゃん使いが多 
かったわけだ。こ一の，身も心も男を悩ま 
す日本一のラブコメ娘っ。くう一っ。 

龍炎舞で OK * 

で，まあ，そんなわけで，なんとか私も 
エンディング見られましたんで，攻略法を 
……って，実は私，1回エンデイング見た 
だけなんですけど……。しかも EASY で。 

えっと，舞ちゃんの持っている必殺技は 
クルリと回ってしっぽが燃える龍炎舞，ジュ 
リ扇飛ばす花蝶扇， SPECIAL ではどの面 
でも使えるようになったムササビの舞，体 
重を預けて体ごと飛んでいく必殺忍蜂，そ 
れと超必殺技のわりにはコマンドの簡単な 
超必殺忍蜂とあるわけなんですけど，なん 
といってもやっぱりいちばん使える技は龍 
炎舞なんでありますよ，龍炎舞！煎餅ジ 
ジィ山田スケべェがすり足で寄ってきたら， 
シツポでパ'シい！ 空飛ぶビヤダル，チン 
さんもバシっ！ 大のほうの龍炎舞は当た 
ると相手のダメージもすごく大きいうえに， 
対空技としても使えるんでありますね。 

そうそう， SPECIAL では2と違って， 
攻撃して敵がひるんでるすきにすばやくバ 
シバシと連続で技を入れちゃう，いわゆる 
「連続技」っていうのもあるんですけど， 

舞ちゃんではこの連続技も龍炎舞はポイン 
卜になるんですよね。近距離でのキックは 
攻擊が速いんで，キックの直後に龍炎舞を 
すればバシ，バシバシと3発分の攻撃が入 



首筋にちゆつ！許せん，アンディ 


舞ちやん，もえもえ一 


やっぱり「ぶるるん」だよなあ 

るって一わけなのです。 

で，これだけぃろぃろ使えるお得で便利 
なコマンドカ 5 '，ジョイスティックをテンキ 
一でぃうと i とぐるっと回すだけ。溜 
める必要もなぃし，スティックを4分の1 
回転するだけなんだから，や 一， 舞ちゃんっ 
てほんっとにぃぃですよね（ぃや，ただ私 
が昇龍拳系のコマンドが苦手ってだけの話 
なんですけどね 一。 でもユリちゃんの覇王 
翔孔拳は使えるぞ。えっへん）。 

本当は確か，立ち大キック—大龍炎舞っ 
てのも入って，威力が大きぃって聞ぃ丨たん 
だけど，私がへ夕なのか，ちっとも入らなぃ 
んですよね一，う一む。もしかして， X 68000 
版は NEO.GEO 版より入りにく〈な f ってる 
んだろうか？（んなことなぃってば） 

コダヮ tm の子キャラなのだ 令… 

そうぃえば，舞ちゃんもそうなんだけど， 
格闘ゲームってどれも女の子キャラの技の 
コマンドって，使える技がほかのキャラに 
比べて，わりかし楽に出せるよう な気が し 
ませんか？ナコの アンヌムツベといぃ， 
キングのべノムストライクといい…••卜‘ 

え，何？舞を「ちゃん」づけしたり， 
キングを呼び捨てにしたりするなって？ 

ぃ一のっ。舞ちゃんはやっぱり舞「ちゃん」 
だし，ゆりはやっぱりユリちゃんだけど， 
春厘はやっぱり春麗だし，キングとシャル 
ロットは様をつけるけど，ナコノレルはナコ 
なのっ 0 ナコルルは ときどき「ねこるる J 
になったりしてもうひとりたちるるがって， 
なんかほとんど同人誌ネタになったところ 
で，これにて劇終。 


THE SOFTOUCH 
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特別編 B 



ザコは寝ていろ， Ho — 

TatdY 麵 W 清|康史 .: ⑹參 ' : ‘ 


ギース様は無敵なり か、 

「餓狼伝説 j のエンデイン ダで， テリーだ ■ 
ち3人組に自分のビルの最上階から落とさ 
れて殺されてしまったギース。ところが 
SPECIAL では見事な復帰。一説によれば， 
地上に衝突する寸前，烈風拳を地面にぶち 
当ててその反動で生き延びたという（それ 
が疾風拳？）が，定かではないところ。 

一度は悪役として出てきても，敗北した 
ら主人公たちの味方という，軟弱なやつら 
は結構多い。しかし彼は何度復活しても悪 
役という，世界中の悪役のぉ手本ともいえ 
るべきヤツなのだ。これがギース様の魅力 
の根源といえよう。 

当て身投げの美し 、、令 

餓狼 SP では，全般的にキャンセルによ 
る連続技をつなげてプレイするキャラクタ 
一が多い。ギース様も同様，キャンセル技 
は確かにあるのだが，必殺技がうまくつな 
がらない場合が多く，結局，削りや牽制の 
範囲を出ないのだ。よく使う牽制技 t いえ 
ば大キックからの小烈風拳などだろう。 




竜虎乱舞は当て身投げできない 

そんななかで， ギース 様のよさを最大限 
に発揮するのが当て身投げだ。 コンビユー 
夕 相手に食らった こ とがあればわかるだろ 
う力 5 '，当て身投げというのは，ひと言でい 
えば相手の攻撃をすべてキャンセルし，自 
分の投げ技につなぐという技だ。相手が無 
敵技を出していても，自分の投げ技につな 
げてしまうので，ザコにとっては屈辱で， 
悪役としては最高に気分のよい技なのだ。 

というわけでギース様を使わせていただ 
くならば，当て身投げを極めなくてはなら 
ない。当て身投げはコマンドを入力完了し 
たのち，グラフィックが変わっている間に 
敵の攻撃を受ければ，そのまま投げにつな 
がる。この当て身投げには2種類，小キッ 
クで出る上段（ぉよび必殺技用）の当て身投 
げと，大キックで出る中段（いわゆる地上 
の通常技）の当て身投げがある。跳び込み 
技，必殺技，超必殺技は上段なので，主に 
使うのは上段'— 1 ' I て 身投げだろう。 憑かしく 
も ギース 様に 攻めるザコ は，跳び込みに攻 
撃をまったく出さずに，着地したところを 
投げようとするときがある。こういうザコ 
には立ち小キックを肖ててやろう。 




超裂破弾だって，上段当て身投げ 


風凰脚だってこのとおり 


ギース様御乱心 


中段当て身投げは，ふつう，地上での通 
常技を当て身投げする。とぃっても，身近 
でギース様相手に，小技を出すザコはぃな 
ぃだろうから，これは秘かな屈辱技。連続 
技に織り交ぜてくるのを読んで中段当て身 
投げを出せば，ザコは身分をわきまえるよ 
うになるだろう。 

残念ながら，足払ぃなどを投げるような 
下段当て身投げは持ってぃなぃので，足払 
ぃ系統の技には弱くなってしまう。愚かな 
ザコどもは，ギース様が当て身投げを狙う 
のを読もうとして，足払ぃを出すことが多 
ぃ。しかし，ザコの読みに負けるようでは， 
ギース様を使わせてぃただく権利などなぃ。 
弱点は誘ぃのためにあるようなもの。ザコ 
が,®かしくも足払ぃを狙ってきたら，こち 
らも確実な迎撃ができなければならなぃ。 

精進すべし。 

ザコは寝ていろ hmmm 、 

同じことをやり続けてぃたら，途端に読 
まれて，反撃を食らう。ポイントはザコど 
もの攻撃を読むこと。わざとらしく当て身 
投げを忘れたようにプレイをして，ザコが 
苦肉の策として超必殺技を出したところを 
当て身投げするのも楽しぃ悪役としての技 
だろう。 

相手の逛をかく技のひとつに，疾風拳が 
ある。ザコどもの頭上から飛び道具が撃て 
る技だ。この技は反動が大きぃので，撃っ 
たあとにふんわりと体が浮ぃてしまう。う 
まぃところに撃ち込めばぃぃし，着地点を 
そらす技として有効ではあるが，多用は禁 
物，落ち際は弱ぃのだ。 

貴様らザコの考えることはすべてお見通 
しだ！そうなるようでなければ，ギース 
様を使わせてぃただ〈のに申し訳なぃ。対 
戦はあくまでも読み！である。 


J2 Oh!X 1994.12. 






























特別纏 7 


• 餓狼伝説 SPECIAL 



問答無用の核弾頭へツドだ！ 


Sudou Yoshimasa 


そろそろ秋も深まり冬の足音が聞こえて 
きそうな季節だというのに，持ち前の皮下 
脂肪を活かして トランクス ー丁で戦う男が 
V るではないです か。 ゲーム 中に 「ハクソ 
一！」などと，日本人の私たちには誤解を 
招きかねない発音で登場してしまう彼の卜 
ランクスは とてつもなく巨大で， ケン ちゃ 
んシリーズで一世を風靡した「デカパンさ 
ん」像を彷彿とさせます。ピコピコハンマ 
一で叩いただけで激怒しそうなくらい血の 
気が多そうな中年オヤジ，アクセル•ホー 
ク（某ハードロック バン ドのヴォーカルの 
名を流用？）はこのたび，餓狼伝説で活躍し 

たマイケル.マックスからトルネードアッ 
パーを伝授されました。ハリケーンやトル 
ネードに比べてタイフーンは人を小バカに 
したような「フーン」の響きが気に入らな 
いので，これはよい選択といえます。 

さあ，それではいまから皆で地獄のテン 
カウントを聞いてみよ〜！ 


須藤芳政 



ブオン!ブオン!イエー！ 


ライン飛ばし攻擊でびりびりびり 

りに歩行がノ ロいのでムーンウォークでも 
やってるのかと思いましたよ。 

さて，初めてアクセルを使う人はアクセ 
ル ダンス 専門家になって，ひたすら跳び込 
んではパンチボタンを連打しましよう！ 
この 「えっさっ さ 攻撃」 を マスター できれ 
ば素人さん相手に連勝間違いなし！対戦 
相手が「つまんない よ〜」 とボャいたら， 
「素人ふぜいが生意気ぬかすな！これは 
愛のムチだ！」とでもいいながらダイレク 
卜に地獄突きキャンセルからのニーパット 
でおとなしくさせましよう。 



ばすちゃんや〜ん？ 


叩き込むことができ，たとえ跳び込みがガ 
ードされたとして.もアクセル右' な 
り削れます。こ i ) ; 5 M •'も-対 



アクセルはキックを使いません。何があ 
ろうと使わないのです。缶ケリをやっても 
わざわざ缶にパンチしてモタつきまくり， 
いつまで経っても鬼のままなのでしまいに 
イジケて家に帰ってしまうタイプですね。 

しかし，キックが使えない代わりにパン 
チは強力ですよ。もっと？)，キックが使え 

ないうえにパンチがへ口へ口じや，しよ一 
も ないカスキャラ&肉の塊になってしまい 
ますからこれは当然といえます。しっかし 
彼は足がノロ〈てイライラしますね。あま 


避け攻犟は全キャラ中最大のリーチを持つ 


八スチュー/ッフ I •»♦•»•»•>•»•>•» 

アクセルは跳び込み強パンチ攻搫が強い 
キャラで，うまく当てると相手に2発の攻 
撃を加えることができるのです力す，これは 
普通の跳び込み感覚で強パンチを出しても 
無理です。相手の頭よりも高すぎるぐらい 
の場所で強パンチを出すと，ガスッ！ ガ 
スッ！という具合に入るので，これがヒ 
ットしたあとに弱パンチからアクセルダン 
スにつなげば，5発以上相手に連続攻撃を 


トルネー ド アッパーって 役に立たない？ 


CPU 戦なら なんとかなりそうですね。 

こうなって しまう令 卜乎 i 卜，、, 
の使い道は， 

せっかく伝授したマイ 


相手の飛び道具柯ち消い不 p . 
【したマ ^ 


程度 。 
) 面 


目丸潰れ。しゃ力 I 
ア ッ パーを出そう I と 
バーに なって「え 
逆に反撃を食ら 
ろで’す。まあ 


♦ 


力、一士)からトル不ード 
妒ると:スマフシ紅ボン 
さっさ！ $ボウ！」と 
/ C しまう,のも悲しいと 


に立ち I 弱バジ チ や今[ッ 
クからトルネー ト, ッにつな4 f 1^<つ 
てあげてください ^ 

超必殺技^^>セルラッシュは，ゲ 
ージが 赤くな、 た^:、ず使わなければ 
ならないのが||の5^な•ので使ってくだ 
さい。「そんな•でいつ東京サミットで 
決まったん，為！ 憤慨のぉ方に 

は南米アマソ!>の吸血ドジヨウにでも 
嚙まれてもら I ことにして，それ以外 
の方々は，豪快なアクセルのボタシン 
グ魂を学んで「ばくさぁ，ボクサーな 
の」のギャグを1日も早くモノにして 
くださいね。 


THE SOFTOUCH 
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XL/Image お試し版 + び 


年間5回。 

収録しなければならないものがあり，時間的にいささかでも可能性 
があるときには，すべて付錄ディスクをつけたということになる。 
そして今回，初めての市販ソフト体験版収録となった。これまで 
□ oGACGA システム関係では体験版のよラなかたちのものを収 
録していたものの，意味あいはまったく違っている。機能を限定し 
ても魅力あるツールで，気軽には手を出せない価格帯のものならば， 
こラい3紹介の仕方ももっと増やしていくべ®かもしれない。なお， 
収録プ〇グラムはメーカーの好憲によるものなので，くれぐれもパ 
ツチ当てなどやらないよ5に。 

来年のことについては未定。少しは時間をかけたいところだが……〇 


c 付録ディスクの使し、方 ） 


今回の付録ディスタでは Oh ! X の付録デ 
ィスクとしては初めて市販ソフトの体験版 
を収録してみました。注目している人も多 
いソフトですし，値段も高いので興味があ 
ってもおいそれとは試せない類のソフトで 
すからこういった体験版にはちようどよい 
のではないでしようか。とりあえず触って 
みてください。 

こ う.いった ツールな ら機能制限は多いも 
のの割り切って使えばそれなりの使い方が 
考えられると思います。 

今回の付録ディスクには展開後の容量で 
ディスタ3枚分のプログラムとデータが圧 
縮されています。圧縮ファイルは LHA 
( LH 5) の自己解凍形式になっています。そ 
のまま実行すればカレントディレクトリに 
所定のファイルとディレクトリを吐き出し 
ます 力す， ここでは 一度フロッピー ディスク 
に展開しておくことをおすすめします。 

まず，あらかじめ3枚のフロッピーディ 
スクを用意し，フォーマットしておいてく 
ださい。次に付録ディスクをドライブ0に 
入れリセットを押してください。あとは表 
示されるメッセージにしたがってディスク 
を入れ替えさえすれば，それぞれのディス 
クができあがります。 

自前で展開作業を行いたいという人は表 
1のディレクトリ構成を頭において作業し 
てください。 


ディスク1の内容 

XL/Image レンダラーの お試し版，およ 
び XL / Image 用 ツール， 各種 ツール 類を収 
録しています。 

•XL DEMO 

機能制限版の XL / Image です。ポリゴン 
しか扱えません。サンプルデータ4つとフ 
ルス ペックの XL / Image でレンダリングし 
たデモ画像を含みます。詳しくは解説記事 
をご覧ください。 

•XLMODEL (菊地功） 

XL / Image で使用できる回転体生成プロ 
グラムと，書体倶楽部のアウトラインフォ 
ントを使用して，指定した文字を XL / 
Image 用のデータフアイルに変換するロゴ 
作成ツールが含まれています。 

なお，ロゴ作成ツールで虫成されたモデ 
リングデータはお試し版では レン ダリング 
できないので注意してください。 

# X 680 x 0 TeX バージヨンアップキット 
ソフトバンクより刊行されている 『 X 680 
x 0 TeX 』 の不具合を直すための差分ファイ 
ルです。 

ディスク2の内容 

# ASK 3 用辞書 

これは ASK 68 K ver .3.0 用の辞書を編集 


部で エディッ トしたものです。以下の手順 
で使ってみてください。 

1) とりあえず学習なしで使ってみる 

2) 不都合なものが出たらメモしておく 

3) ある程度たまったところで学習 ON 
にしてそれらを変換する 

4) その辞書はマスターとして保存する 
という手順で使うとよいでしょう。 

従来使っていた辞書との差分を加えると 
きは， 

1 ) 自分の辞書と ASK 3 標準辞書の差分 
を取る 

2) 差分を ASK 3 辞書に変換する 

3) X . DIC との差分を取る 

4) 差分を ASK 3 辞書に変換する 

5) X . DIC に マージす る 
のようにしてください。いきなり差分を取 
るととんでもないことになります。 

大半は思いつくままに足していったもの 
ですから，収録語は網羅的ではありません。 
そのままだとあちこちに穴があるので，一 
応，国語辞典や各種用語辞典を通読して一 
般語をピックアップするということもやり 
ましたが，まだまだ抜けているものはたく 
さんあります。 

変換候補の並び順もあまりいじっていま 
せん。 ベースに なっているのはデフオルト 
辞書ですが，イ可種類かの辞書ファイルから 
学習内容を加工したため，少しぐちゃぐち 
やになった状態から再構成されています。 
よって，あちこちにおかしな部分がありま 
す。また，学習コードなどは手作業で直し 
てありますが，辞書構造は解析していませ 
ん。間違ったデータが書き込まれている可 
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能性もあります。 

ホ* 氺 

とまあ，多少問題はありますが，それな 
りに使いものになるのではないかと思いま 
すので ASK 3 ユーザーの方は参考にしてみ 
てください。 

ディスク3の内容 

各種 ゲームを まと めてみました。 
•WHITE FLAG (柴田淳） 

システム X 探偵事務所で連載制作してい 
たピン ボールゲームの 完成版です。音楽担 
当は高橋哲史，効果音は西川善司でお送り 
します。 

• PushBon ! . SXB / スクロール .SXB 

(石田伯仁） 

ついに！という感のある SX-WIN 
DOW 用 Push Bon !は SX-BASIC で記述 

されており，独自のピコピコエンジン上で 
動作します。ピコピコエンジンはゲーム専 
用の入出カシステムで従来のウィンドウエ 
ンジンが扱っているビットマップよりも高 
速に表示を行います。スクロ ール .SXB も見 
ていただければだいたいのポテンシャルが 
わかるのではないでしょうか。 

PushBon ! .SXB のルールは，従来の Pu 
shBon !と同様です。ただし，押せる石がな 
いところでもステップ数が増えるので誤操 
作に気をつけてください。基本操作は，移 
動にテンキー， XF 2 で石を押し， XF 1 でギ 
ブアップとなっています（カラーコーディ 
ネート：中野修一)。 

スクロール. SXB は スキーゲームです。マ 
ウスを左右に動かし，木を避けながら滑っ 
て距離を競います。 

なお，ピコピコエンジンの機能は将来的 
に特殊ビットマップのかたちでウィンドウ 
エンジンのアイテムとして取り込まれる予 
定です。 

• SX-BASIC ver . O.G (石上達也） 

ディスクには SX-BASIC の最新版も入 
っています。これはおまけ t いう感じです 
が，力‘なりバグ取りされていますので SX - 
BASIC ユーザーの方はこちらを使用して 
〈ださい。今回収録されているゲームはこ 
のバージョンの SX-BASIC で動作します 
(path $を使っているだけだが)。 

また，シャーペンでエディット中のプロ 
グラムを SX-BASIC で実行する run.ex (田 
村健人）も収録しました。 

シャー ペンの キー 定義フアイルに， 

Ml ,' run ', $0 D H = OPT.l + R 
のような指定を行って〈ださい。この場合 


なら 0 PT .1+ R で即起動できます。直接メ 
モリ ハン ドルを渡しますので セーブし なく 
てもかまいません。 

• SHOCK WAVE 2 (江川乃誉司） 

もみじ狩り PRO -68 K で収録したサンプ 
ルゲームにリプレイ機能を組み込んだもの 
です。 EXEC . FNC を組み込んだ X-BASIC 
で立ち上げてください。 

起動時に TRACE . DAT を読み込みます。 
サンプルデータがありますので，動作を: ( i 萑 
認してください。起動画面でジョ イス ティ 
ックを横に入れるとトレースデータの再生 
が始まるはずです。なお，トレースデータ 
は ハイスコアで クリ ア したときのみ書き込 

表1収録プログラムー覧 


Listing of Archive : diskl.Lzh 

<< dir >> xldemo/ 

XLDEMO 


X 
JCE 
ROTOR 
PPD 
PLANE 
X] 


Jii 


CHOPPER 

sample2 

sample 】 

README 


.X 

.PPD 

.R 

.LPC 
• DOC 
.PPD 
.CMD 
.C.MD 
.CMD 
.PPD 
.ice 
.ice 
.DOC 


<< dir >> xl model/ 
XL 一 Rot "" . 

RevLine 


. x 

.cmd 
.cmd 


XL Font 
maRefile 
XL_Rot 
XL_Font 
char 
rot 

<< dir >> 
preview 
print 

<< dir >> 
verup 

<< dir >> tex/fontman/configs/ 
texfonts .def 


tex/bin/ 


tex/drivers/doc/ 


<< dir > 
readme 

<< dir >> 
Jxl4 
totex 

<< dir > 
gftopk 


<< dir >> iex/ 

I N'STALL 
TeXup 
XTeXseigo 
install 

<< dir >> cal tab/ 
CalTab 
HIOCS 
KEEPCHK 
PSPDEF 
CalTab 
CalTab 


tex/fontman/doc/drivers/ 
.doc 

tex/fontman/ 

.sys 
.sys 

tex/mr/bin/ 


.DOC 
.doc 
.tex 


I QL ' 

H 

mak 


Listing of Archive : disk2.lzh 


< £ / lr >> / (root) ^ Djc 


Listing of Archive : disk3.Lzh 
<< dir >> shockwave2/ 

SH0CK2 .BAS 


<< dir >> sxbasic/ 
SxBasic 

SX 

comp 

efunc 

inter 

sxbasic 

exp 

sxbas 

run 

run 

run 


品 ビコビ 3 4 S shBon!/ 


h 

c 

mak 


PVOE - 

丁 HROU 

HANSHA 

HIT 

sxpushbon 
<< dir >> s 

t* コエン 

t' :•: , コエン 
ヒ • ニヒ‘コニン 


PC.M 

PCM 

PCM 

PCM 


ピコ<(ピ 

.Per. 
.has 


コユンシ • ン / 


まれます。前のデータは更新されてしまい 
ますので，残しておきたいデータは y ネー 
ムして取っておいてください。 

參各種懐ゲー集 

今月号に掲載されている「なぜかなんと 
なく懐かしい雰囲気の漂うゲーム」たちの 
プログラムリストです。詳しくは各記事を 
参照してください。 


氺氺氺 

毎度のことですが, 3. 5インチューザーの 
方にはメディ アコンバート を行っています 
ので,住所を書いた返信用の封筒と切手260 
円分を同封して編集室まで送ってきてくだ 
さい。 


<< air >> 

スク 3 _ル 
スクロール 
PushBon! 
PushBon ! 


ふ B 

.lb 

.lb 

.SXB 


r >> pikopiko/ 


bas 

H 

C 


dat 

bas 


<< di 
hoku 
BUNNY 
BUNNY 
galax 
galax 
mcra 

mc_circle 
me 二 init 
mc_line 
me main 
me put 
wait 

MAKEFILE 


<< dir >> pinball/ 
ZMSC .X 


<< dir >> pinball/sources/ 
bal2 


ballelse 

baliini2 

ballinit 

bumper 

f1event 1 

flevent2 

flipper 

flshifts 

idoleplay 

ledmanager 

1ightsl 

lights2 

macintools 

messages 

minigames 

pbmain 

peinit 

traffic 

ball 

balldefine 

ballext 

gamedefine 

gameglobals 

macindef 

pbdef 

pedi t 

peglobals 

x6ukeys 

ball 

ballelse 

ballinit 

bump 

bumper 

fleventl 

flevent2 

flipper 

flsnifts 

ledmanagers 

lightsl 

llghts2 

macintools 

mapedit 



zmPlay 

makefile 

eventsourc 

<< dir >> pinball/ 
PB 



parts 
pinbal1 
HighScore 


pro 

pro 

pro 

pro 

pro 

pro 

pro 

pro 

pro 

pro 

pro 

pro 

pro 

pro 

pro 

pro 

pro 

pro 

pro 


IP 

WFD 

WFD 

WFD 

WFD 

ZMD 

ZMD 

ZMD 

ZMD 

ZMD 

ZPD 

pic 

pic 

pic 

pic 

pic 

bat 

VFD 
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[特別麵 
XL/Image 
織し版+ぴ 


使い方と活用の手引き 

XL / Image あ 1式し版について 

編集部 


イマジカテクノシステム 「 XL / lmag 日レンダラー」のお試し版です。 
あくまでも「お試し版」なので実用性には欠けますが， 

国内レンダラの最高峰に触れてみてください。 


ディスクの 中には XL/Image レン ダラー なお， この ページに掲載され ている 写 

の機能縮小版と3種類のサンプルコマンド 真はお試し版に付 m するデータを XL / 

フアイルが収録されています。 Image (非お試し版）で全画面描画したもの 

とりあえず， です。 


A>XLDEMO 

のようにお試し版を起動してみてくださ 
い。次に， 

< X 1 .CMD 

のように“く”と空白を1個以上空けてサ 
ンプルファイル（拡張子が. CMD のもの）を 
指定してみてください0ファイルを読み込 
んでレンダリングが始まります0 

そのほか製品版ではどのようなことがで 
きるのかというのを示すサンプル画像が 
256 X 256 ドットで収録されています。なお, 
このサンプル國像は ICE . R で圧縮されてい 
ますので，付厲の ICE . R を使って， 

ICE SAMPLE 1 


ICE SAMPLE 2 

のようにして画面に表示させてご覧〈ださ 



レンダリングの様子 



サンプル データ その I 


製品版との違い 

デイスク容量や必要メモリ容 ft などの関 
係上，ぉ試し版の機能はかなり制限された 
ものになっています。 

• 描画範囲の固定 

生成できる画像は 128 X 128 ドットの大き 
さに固定されています。製品版では画像は 
デイスプレイいっぱい，またはファイル上 
に無制限の大きさでレンダリングできます。 

• 形状の制限 

製品版でサポートされている2次曲面に 
よるプリミティブやメタボール，リング， 
ビームなどが使用できません。极えるのは 
ポリゴンによる形状ファイルだけです。ま 
た，形状間の論理演算ができません。 

• 形状の使用個数 

ポリゴンファイル3つまでに制限されて 
います。 

• ファイル出力の制限 

LPC データフアイル （ RGB 戊 Z 40 ビット 
ハイカラーデータフオーマット）書き出し 
には対応していません。画面のみに出力し 
ます。 

• アンチェイリアス不可 



その2 


画像の ェ ッジを g 立たなくするアン チェ 
イリアスに対応していません。 

• ソリッドテクスチャの制限 
ソリッドテクスチャといってもピンとこ 
ないかもしれませんが，製品版では8種類 
の質感を表すマッビング素材生成関数が登 
録されているのに対し，ぉ試し版では2種 
類しか登録されていません （「WRINKLE 
(しわしわ）」と 「NOISE (ノイズ）」の2 
種)。 

•反射，影落とし不可 

レイトレー シングの醍醐味の双璧と いえ 
ば反射と屈折です。 ぉ 試し版では レイ の透 
過，屈折処理には対応していますが，物体 
に影を落とすことや映り込みの表現ができ 
ません。 

• マッピング種類の制限 

カラー マッピング（いわゆるテクスチャ 
マッビング）とバンプマッピングのみに対 
応 しています。ポストマッピング， 環境 マ 
ッピングには 対応 していません。 

• 発光体使用不可 

発光体（ファイア型形状指定）のアトリ 
ビュートが使用できません。 

• 光線の減衰不可 

距離とともに減衰する光源の指定ができ 
ません。 

• デプスキュー不可 

フォグ処理（空気遠近法）を行うデブス 
キューが使用できません。 

• 分散レイトレーシング不可 
焦点ぼけやモーションブラー，半影など 
を実現する分散レイトレーシングに対応し 
ていません。 

ホホ氺 

以上のようにさまざまな制限があります。 
製品版と比較するとずいぶん貧弱なものに 
なっているようにも感じられますが，レン 
ダリングサイズやオブジェクト数の制限を 
除けば，これでも軽く D 5 GA の REND 以上 
の機能を持っているのがわかると思います。 
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obj_rool を吹 HJ 
camera t f€ 
background を使月 j 


3;5 沿漠 ff “ l 「- x を** 

IIlIs« l£S * 

g || f ( | t ssis 


T ァフィァルを定《 


create 

close 

create 


map solid map_X 
transform tT_X 

3 H ▲離 

create は涊? r s 。? ば ace ii ’- x 


c 】 
create 


light defaulL 

雄。 St 1 ! 1 

close 

=: が 1 IS 譜 ult 

create camera default ca 

tar -0.3 0 0 
pcrslen 2 


lghtl 


卜喿脑去 

XLDEMO . X を起動してから有効になる 
コマン ドについては表1を参考にしてくだ 
さい （ help と打つと表示されます）。 コマン 
ドは小文字です。エラーが発生したときは 
必ず， error _ init を実行するか再起動してく 
ださい。 

ぶ自分で データを 作るには 

コマンドフアイルを作らなければなりま 
せん。なお，ポリゴンデータファイルのフ 
オー マットはドキュメントにまとめられて 
いますので参考にしてください。 

コマンド フアイルに ついて 詳しく解説す 
るには，クラスがどうのインスタンスがど 
うのサブクラスが……という話をしなけれ 
ばならないのですが，ややこしくなるので 
これは製品版のマニュアルに譲りましよう。 

リスト1に X 1. CMD の内容を解説したも 
のを掲載します。だいたいの雰囲気で理解 
しておいて〈ださい。とりあえず，付属の 
ファイルをいろいろいじってみるのがよい 
でしよう。 

パラメータは非常に多彩ですので，この 
スペースでちゃんと説明するのはまず不可 
能です。詳しくは製品版を參照してくださ 
い。試しに ， surface default で指定できる 

表1 


ものをざつと挙げてみましよう。 


rgb 

G B 

色指定 

ambient 

RGB 

環境光強度 

diffuse 

RGB 

拡散率 

specular 

RGB 

反射率 

spcl 

WU V 

ハイライト 

spc 2 

W U V 

ハイライト 

ph_spec 

N 

ハイライト 

metal 

CO Cl 

金厲感 

reflection 

RGB 

反射率 

refraction 

RGB 

屈折率 

opacity 

RGB 

透明度 

filter 

RGB 

背景反映度 

surf_coord 

tf name 

異方性反射 

color map 

map_name 

画像貼付 

bump_map 

map name 

バンプ指定 


これだけではとても理解できないとは思 
いますが，健闘を祈ります。 

マツビング データを 作るには 

マツビングで使用するのは LPC (LINKS 
PIC ) という形式のデータです。 

この形式はデータのビット数や構成要素， 
並び順も自由に設定できるなど，非常に柔 
軟な構造を持つていますので解説は雛しい 
のですが， X 68000 でもっとも簡単に作成で 
きる形式のものを表2にまとめてみました。 
ヘッダは1024バイト固定で，先頭からの 
OFFSET で表内にまとめてあるものだけ 

表2 



角度を変えてレンダリング 


が XL / Image で参照されます。 

あとは 512 X 512 ドットの画面に描いたデ 
ータを，このヘッダの後ろに分解した色コ 
ード （0 〜 31) を GRBA の順で ( A は透明度： 

0 ~ 31) ，画面の左上隅から走査線方向にス 
キャンするように指定していってください。 

16進数化した数値を " ASCII コードで書き 
込む部分があります。注意してください。 


create 

close 

view 

exit 


volume background background 背 ， backgound を定 } ? 

00 200 200 画面を指定色でクリア 

ワイヤーフレーム表示 

レンダリング 

終了 


' プル： 
c パン • 


Ob J root 

lect camera camera 

lect background background 

eate object default obj root 

!! i!U ir tl S 5 

object obJ_all 


close 

create 




ヌ B 11 


create object default obJ_X 

close 

create 

close 

create surface default surf_X 
diffuse 0.3 0.3 0.3 

irc | ular o °? 8 o ° i 8 8 0 j 8 

M 0>4 °- 4 

bump-map map_X 


Offset Length 


4 

1 

format 

SOO 

5 

1 

n 一 component 

S：M 

12 

4 

x_offsel 

$20202030 

16 

4 

y 一 offset 

$20202030 

20 

4 

x 一 size 

$20323030 

24 

4 

y 一 size 

$20323030 

28 

5 

component 

$7267626100 

44 

5 

component」ength 

SO 505050500 

60 

4 

x_proportion 

S 20202034 

64 

4 

y 一 proportion 

S 20202033 

256 

100 

filename 

(ASCIIZ) 

416 

8 

file 一 size 

$20203130 


$30343030 


リスト 1 


init 

exit 

draw [f] 
view 

clear RGB 

version 

error-init 

laptime 

sbrk 

sh COMMAND 
els 

< FILENAME 

global 

select 


15 y 

体点 s 


OLifl 


f -fJaI 

f § ? 

ot> gv obob 30 l Ob を s: 

: XX 
广蹄。のの 30. O の me 
s?5 体 eour 
物 tl の物 物 gs 
&^位準位 Y . Y , 準状. , ® 
RTffi 下 X . X .mi 


a 


拒 

M の 

i 位と 
c トン 

点定ッー 
ffim ゲり 

mlsl ク 

タス 



-の SSE イイ<£/ 

サ光ののララ^^ 
準. , #) RW イイ厲 p _ 
WB 拡反ハハ金 ma 


速 



す しすま ま 
ま 示ましすみ 
し 表し示ま込すす 
す画すを示表しみまま 
ます描まンす表を7胱しし 
しまをしすョまを値すリを定択 
化しム画まジし間クまクル設選 
期了一描し一復時一しをイをを 
初終レグアバ回グレ行面ァ値ス 
ををフンリのらンブ実画フルン 
gegel リク ge かリムをトドパタ 
随贴ャダを邮ーダテルスンース 
/ I / I イン面/ I ランスヱキマロン 
XLXL ワレ画 XL エレシシテコグイ 
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[特別麵 
X し / Image 
お試し版+ひ 


XL / Image レンダラー製品版対応 

XL / Image 用モデリングッ-ル S 種 

Kikuchi ェ sao 菊地功 


究極の3□レンダラともいえる XL/Image 

問題となるのはモデラの不在です 

そこで手軽に形状を作るためのツールをお届けします 


久しぶりに X 680 x 0 で本格レイトレーシ 
ングソフト 「 XL / Image 」 が発売されます。 
このソフト，元は UNIX 上のアプリケーシ 
ョンだそうで，二次曲面，ポリゴン，メタ 
ボールの描画から， マッピング データの 自 
動生成まで，描画能力としてはほぼ完璧と 
いえる機能を装備しています。 

しかし残念なことに， X 68000 版にはモデ 
ラやオブジェクト配置などの支援 ツール 類 
がほとんどありません。かろうじて D 6 GA 
や Z ’ sTRIPHONY の形状データのコ ンバ 
ータは付属していますが，基本的に形状デ 
—夕やオブジェクトの配置を記述するコマ 
ンドファイルはテキストエディタなどでガ 
リガリ書かなくてはなりません。 

これではいかに機能が優れていても，初 
心者は敬遠しがちになってしまうでしよう。 
そこで今回は，ポリゴンに絞った XL / 
Image の簡易形状作成 ツール を2つほど作 
ってみました。 

X し _ ROT.X 

ひとつ目は回転体の形状作成 ツールです 0 
XL _ ROT < リターン> 

とキーポードから入力して実行してみまし 
よう。すると，画面にマス目が表示されま 
す。左端にある白い実線が回転軸で， XL / 
Image では Y 軸に相当します。ここでマウ 
スで適当なところを左クリックしてみてく 



適当に線を引いて 


ださい。最初にタリックしたところからラ 
バーバンドが 伸びました ね。 続けて画面右 
上に表示されている座標を目安にどんどん 
クリックして断面形状を作成してください。 
間違った座標をクリックしてしまった場合 
は，右クリックすることでひとつ前の座標 
を キャンセル できます 0 

最後まで指定し終わったら，リターンキ 
一を押してください。すると，今度は回転 
分割数を聞いてきます。360度の回転をいく 
つの ポリゴンで分割するかを指定するので 
すが， スムーズシェーデ イングを行うこと 
もできますので，むやみに大きな値を指定 
するのはやめましょう。 

値を入力すると，ポリゴン形状データで 
ある PPD ファイルの内容が標準出力に出 
力されますので， ROT . PPD というファイ 
ルに落としたければ，起動時に， 

XL_ROT > ROT.PPD 

のようにリダイレクトしてやってください 
(手抜きです ）0 さて，これで PPD ファイル 
ができましたので，さっそく描画させてみ 
ましょう。この ROT . PPD を表示するため 
の サンプル コマンドフ アイル R 0 T . CMD を 
用意しておきましたので， ROT . CMD 中の 
PPD ファ イ ル 名を自分が作成した ファイ 
ル名に変更してから XL / Image を起動して 
ください。今月号の付録ディスクのお試し 
版であれば XLDEM 0. X ， 製品版であれば 
XLIMAGE.X または XLIM 030. X です。す 



回転させるとこうなる 



文字をポリゴンに 


ると， 

XLIMAGE > 

というプロンプトが現れるはずです。そこ 
で， 

XLIMAGE > < ROT.CMD 
XLIM AGE > VIEW 
と続けて入力してください。 

うまく表示されたでしようか。もしエラ 
一が 発生した場合は， ファイルがカレント 
にないと考えられますので， ファイル 名を 
フルパスで 記述するか， 

XLIM AGE > EXIT 

と入力していったん終了してから，コマン 
ドファイルと PPD ファイルのあるデイレ 
クトリに移動してから，再び起動してくだ 
さい。 

さて，気にいった形状ができあがったら， 
今度は自分でコマンドファイルを書くこと 
になると思いますが，その際に注意があり 
ます。 XL / Image では頂点指定が左回りに 
見えるほうが表，反対が裏であると認識し， 
デフオルトでポリゴンの裏は描画しません。 
XL _ ROT . X で生成されたポリゴンデータ 
は，画面の上から下に向かって指定された 
断面では回転の外側が表，内側が褒，下か 
ら上に向かって指定された断面ではその逆 
になります。どちらの面を描画するかは才 
ブジェクトクラスの side で変更できますの 
で，状況に応じて指定してください。 
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XL . FONT.X 

ツァイトの書体倶楽部の フォン トをポリ 
ゴンで形成されたソリッドモデルに変換し 
ます。書体倶楽部のフォーマットについて 
は本誌1992年6月号に掲載されていますの 
でここでは説明しませんが，問題は XL / 
Image のポリゴンが凸多角形にしか対応し 
ていない ことです。「ここまでやって おい 
て，なんでこんなお粗末な仕様なんだ？」 

と思い，凹多角形を描かせてみたところ， 
ちゃんと描画される部分もあるものの，確 
かに正常には描画されませんでした。文字 
面を三角形分割するという方法もあったの 
ですが，かなり面倒そうだったので，ブー 
リアン演算を行うことにしました。 

ということで，残念ながら今月号のお試 
し版では XL _ FONT . X で生成されたデー 
夕を描画することはできません（だって体 
験版がブーリアン演算できないの知らなか 
ったんだもん，いまさら作り直すのやだし）。 

お試し版で XL / Image が気にいった方は 
(あれくらいでは全貌はわからないとは思 
うが）製品版を買って，この ツールを 試し 
てみてください。 

ただし当然，書体倶楽部のフォントを持 
っていない方も利用できません （ Z’sSTA 
FF に付属のフォントは利用できます）。 

XL / Image では，ポリゴンの裏と褒で挟 
まれた領域を「中」と認識しているようで 
す。そこで，試しにポリゴンで作った側面 
だけの筒 A と直方体 B の論理積を取ったと 
ころ，図1のように円柱 C の底面に穴が開 
いてしまいました。 

視線を伸ばしても筒 A と交点を持たない 
部分は認識できないようです。この現象を 
避けるには，筒 A を長く取ってやればいい 
のですが，十分大きな値を指定すると，誤 
差が生じたり オーバーフローして 正しく描 
画できなくなってしまいます。しかたがな 
いので，図2のようにして筒の両端を閉じ 
てやることにしました。面数は多くなって 
しまいますが，こうすることで完全に立体 
を閉じることができますし，図3のように 
すれば穴の開いた形状も作成できました。 

これでだいたいのめどが立ったと思った 
のですが，もうひとつ問題がありました。 
書体倶楽部のフォントの輪郭も左回りだと 
思い込んで，しかもテストに使っていたフ 
ォントがたまたま左回りだったので，私も 
あとになって気がつきましたが，回り方向 
が決まっていないのです。回り方向が逆に 
なると，側面も表裏逆になってしまいます 


ので，これは致命的です。そこで， X 軸に 
平行な直線を考え，それと交差するべタト 
ル群の順番と向きから，それぞれのべクト 
ルが属する閉じた領域がどちら回りなのか 
を識別しました。 

ただし（ベクトル フォン トの性質からい 
ってないとは思います力 5 ')輪郭が交差して 
いたり，まったく重なっていたりした場合 
には正しく変換できません。 

それでは実際に変換してみましよう。使 
用法は， 

XL_FONT く Char〉 < Fontnam 
e > < PPDname > 

です。 

< Fontname > で指定した書体倶楽部べ 
タトルフォントフアイルの文字く Char > 
を， XL / Image のポリゴン形状データファ 
イルく PPDname 〉 に変換します。く Cha 
r > は半角でも全角でも構いませんが，最初 
の1文字を対象とします。また，フォント 
ファイルには拡張子が‘‘ VF 1” の第一水準と 
“ VF 2” の第二水準があります力 5 '，プログラ 
ムで識別して拡張子をつけますので，< 
Fontname 〉 には拡張子をつけな〈て構い 
ません（つけても無視されます）。 

XL_FONT 鬱 GOTHIC CHAR.PPD 
てな具合ですね。 

フオントフアイルがカレントにないとき 
には，パスをつけて指定してください。 

すると， CHAR . PPD というファイルがで 
きますので，さっそく描画させてみましよ 

う0こちらもサンプル コマンド ファイル 

CHAR . CMD を用意しておきましたので， 
さっきの要領で， 

XLIMAGE > < CHAR.CMD 


行ってくれないのです。あと，大きさやパ 
ート分けは図4のようになっていますので， 
マッピングなどを行うときには注意してく 
ださい。 

最後に 

この XL / Image ， 機能だけでなく描画も 
結構高速です0コマンドファイルなどを書 
いておいてリダイレクトしてやれば，子プ 
ロセスとして呼ぶこともできそうです。い 
ろいろ面白いことできそうだなあ。でもエ 
ラーはちゃんと出してほしかったところ。 
csg を cgs と•‘き間違えてしまって，しばら 
く悩んでしまいましたよ，私ゃ。 

図1閉じていない立体との理論積 


穴が開く 



ABC 


図2両端を閉じた筒 



図3穴の開いた形状作成時の側面構成 


図4各寸法とパート構成 


XLIMAGE > VIEW 
と入力してみましよう。 

描画できましたね。 

側面にスムーズシェーディングをかけた 
い場合は CHAR . CMD の38行目の先頭 
の’；’を削除して再描画させてみましよう。 
そのほかにもコメントを入れておきました 
ので，各自でいろいろ 
いじってみてください。 

ただし，ブーリアン演 
算を行いますので， 
globalcsg は必ず on に， 

側面ォブジェクトの 
side は both にしてくだ 
さい。どうやら描画面 
がこちらを向いていな 
いポリゴンは計算前に 
はじかれてしまうよう 
で，ブーリアン演算も 
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最新版差分収録 

X 昍 OxOTeX Version Up Kit 

八ードウエア活用書編集部 


ソフトバンク刊 『 X 680 x 0 TeX 』 の収録ブログラム群のバージョンアップ情報です。 
どうしてもインストールできなかった人は参考にしてください。 

あわせて TeX をめぐる話題などにも触れてみます。 


呤「はじめに j あるいは「変更履歴」 

ソフトバンク刊 『 X 68 k Programming Series 
#3 X 680 x 0 TeX 』 （以下 「 TeX 本」と呼ぶ） 
のご購入ありがとうございました。 

このキットは TeX 本に添付のディスクが構 
築した TeX の環境をバージョンアップさせる 
ための差分ファイル集です。このキットによ 
る具体的な変更点は以下のとおりです。 
♦インストーラと書籍本文の不整合とインス 
トーラが行う問答の論理 レベルに おける矛盾 
を fig 正した。 

• pLaTeX で出力した DVI ファイルをデバ'イ 
スドライパ、で出力できない場合があるのをフ 
ィッ クスした。 

• pLaTeX のく z > 系のオプションによって出 
力される，漢字を日寺貧卜回りに90°回転させた 
DVI ファイルを出力できるようになった（こ 
れによって pLaTeX のすベての出力に対応し 
たことになる）。 

• LaTeX 使用時に漢字を反時計回りに90° 
回転させた出力が得られるようになった 
( FONTMAN + Drivers に限定の機能であり， 
ほかのデバイスドライバ、では出力できない）〇 
使用例は T eXup . Lzh 内の XT eXseigo . tex を参 
照してください。 

會 JXL 4 フォントを使用して全角スペースを 
含んだソースが出力で' きなかった不具合をフ 
ィツクス した。 

# fontman . fm で毛筆体が登録できなかった不 
具合をフィックスした。 

♦ gftopk . x で， 一部のフォン ト や 小さ いフォン 
卜の作成に失敗することがあるのを フィック 
スした。 

• TeX 本の正誤表を添付した。 

なお，本誌10月号における 『 TeX 入門講座』 
の囲み記事で紹介した 「 BigTeX 使用時に発生 
する場合があるバス エラー」 については，現在 
も原因不明のままです。この症状はすべての 
X 680 x 0 とその環境との組み合わせにおいて 


発生するわけでも，すべての TeX ソースに 対 
して発生するわけでもありませんから，一度 
は実行してみることをおすすめします。 

ちなみに， TeX 本に添付されていた ソース 
中で バスエラーが 起こる可能性があるの 
は， % TEXHOME %¥ doc ¥ jtexdoc.tex の7ぺ 
ージめを出力したところ（画面上に「[7]」を 
出力した直後）です。 

また，仮に バスエラー の症状が出てしまう 
場合でも， BigTeX が実行時に使用するメモリ 
領域を変更してやると問題なく処理できるよ 
うになることが多いようです。具体的には，バ 
スエラ ーで止まってしまう場合，以下に示す 
方法でこの症状を回避することができること 
があるので'試してみてください。 

• BigTeX の実行前に COMMAND . X を数回 
(6 回くらい?）実行しておく。 

• BigTeX の実行より先に FONTMAN を常 
駐させておく （ FONTMAN の常駐時にバスエ 
ラーが出る場合には，常駐を解除してから 
BigTeX を実行する）。 

八'—ジヨンアップの方法 

本キットによって TeX 本の環境をバー 
ジョンアップさせるには，以下の手順で操 
作してください。 

•まだインストールをしていない場合 

1) TeX 本に添付されている install . x では 
なく， TeXup . Lzh 内の install . x を使用して 
インストールを行う0 

2) インストール方法に応じて以下の手順 
に従う。 

•一括インストールをしている場合 

1) 環境変数 TEXHOME が示すディレク 
トリ （ TeX の環境があるディレクトリ）上 
で， TeXup 丄 zh を展開する。 

2) % TEXHOME%¥fonts にカレントデ 
ィレクト リを移し， 

copy minlO.tfm ytnunlO.trm 
を実行する。 


3) % TEXHOME %¥ preview . p 3 m ファ 

イルに， 

ytmin - tex - 高速-縦-明朝 

を， ％ TEXHOME %¥ print . p 3 m ファイル 

に， 

ytmin - tex - 縦-明朝 

をそれぞれ追加する。 

4) LaTeX で XTeXseigo . tex を処理し，出 
力ないし閲覧する。ただし，縦書き用のフ 
オン トが使用可能な コンフイ ギュ レーショ 
ン で FONTMAN を常駐させておかなけれ 
ばならない。たとえば， % TEXHOME%¥font 
man ¥ fontman . fm を親とする一連のファ 
イル（詳しくは fontman . fm 内に記された指 
示に従ってください）を縦書き可能な設定 
に編集し，これを コンフィギュレーション 
ファイルにして FONTMAN を常駐させて 
おく。 

•分割インストールをしている場合 

1) 環境変数 TEXHOME が示すデ ィレク 
トリ （ TeX の環境があるデイレクトリ）上 
で， TeXup 丄 zh を展開する。 

2) 作成された％ TEXHOME %¥ mf¥bin 
¥ gftopk . x を環境変数 MFHOME が示すデ 
イレクトリ （ METAFONT の環境があるデ 
’イレクトリ）の配下にある bin デイレクトリ 
(% MFHOME %¥ bin ) にムーブする 0 

3) TeXup 丄 zh を展開したときに作成さ 
れた％ TEXHOME %¥ mf ¥ bm は不要なの 
で削除してもかまわない。 

4) 「一括インストールをしている場合」の 
「2」以下を実行する。 

以上で，差分の適用は終了です。 

卜 X 6 B 0 x 0 TeX QSA 

編集部に寄せられた読者ノ、ガキやお手紙 
の中から，いくつか代表的なご質問に答え 
てみたいと思います。 

Q . 対応 している print . cfg がない。 

A . キヤノンの BJC -600 J ， エプソンの MJ - 
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400 や MJ -700 V 2 C など， ESC / P ( Ver .2) 系 

の コントロ ールコード を 持つ ている 360 dpi 
のプリンタの場合に共用できる print . cfg を 
紹介します。なお， Offset 系のオプシヨンや 
- prBufSize は好みと使用機種とに応じて 
任意に設定してください。もし，ひどく印 
字が乱れて動作しない場合には，次の質問 
を參照してください。 


- remark =360 dpi _ Printer ( ESC / P _ Ver .2) 

- remark = modified _ by _ 紫苑 

- width =2880 

- height =3960 

~ dpi =360 

-MSBisUpper 

-TRAM 

- pinBytes =6 

- init = ¥ e @¥ xl 8¥ e 3¥ xl 8 

- CRLF =¥ r¥n 

- FF=¥f 

- graphic=¥e * ¥ x 48%2 i 
- start = 

- repeat 二 

- relative =¥ e ¥¥%2/2 i 


Q . 該当する print . cfg があるのに出力がで 
きない，あるいは出力が乱れる。 

A . この場合の原因はいくつか考えること 
ができますので，以下に示す解決策を順に 
試してみてください。 

1) プリンタの コントロールコー ドが異な 
っている 

使用するプリンタが複数のコントロール 
コードに対応している場合， print . cfg が想 
定しているコント ロール コードとプリンタ 
で設定しているコント ロール コードが異な 
っていることがあります。プリンタのマニ 
ュアル等を参照して，プリンタの制御コー 
ドの設定を確認してください。 

2) プリンタドライバが才ーバーランして 
いる 

まず，シャープが提供する汎用のプリン 
タドライパ、 PRNDRV ?. SYS を，どれて、、もか 
まいませんから CONFIG . SYS で登録しま 
す。次に， print . x 実行時にオプション“- 
dump = lpt ” を加えてみてください。このと 
き，うまく出力されるようになった場合に 
は，プリンタドライバのオーバーランが原 
因です。 

以上の手段で直接 lpt デバイ スに ダンプ 
するか，いったんファイルに落した （ print , 
x 実行時に “- dump = output ” を指定）あ t 
で lpt デバイ スにコ ピーする (copy output 
lpt ) か，どちらかにしましよう。 


ただし，前者は1ページ出力するたびに 
「プリンタがつながっていない」旨の白窓が 
出るので，そのぺージが排紙されるごとに 
「く R > 再実行」を指示しなければならず， 
後者は相当にディスクスペースを食います。 
なお，後者が必要とするディスク容量は尋 
常ではないので，よほど余裕がないかぎり， 
前者の方法をすすめます。 

3) プリンタの コントロールコードの仕; It 
を越えるような情報を送っている。 

TeX 本 Voll ，210 ページの “- relative ” 才 

プシヨンの例のように，プリンタの コント 
ロールコー ドの仕様を越えるような情報を 
送った場合，印字が乱れることがあります。 
TeX 本の例を参考に， “- dump ” による出力 

とコント ロールコードの マニュアルと対上匕 
しながら調べてみてください。 

4) 使用中の print . cfg に不備がある。 

環境の違いやロットの違いなどで，動作 

しない場合がないとはいいきれません。プ 

リ ンタの コントロールコ ードの マニュアル 

を参照しながら， print . cfg を石窗認してくだ' 
さい0 

Q . XVI でプレビューができない。 

A . XVI の初期ロットでは preview . x が動 
作しないことがあるようです。その場合に 
は，動作クロックを 16 MHz から 10 MHz に 
変更してみてください。 

Q . Windows などで使用されて いる True 
Type Font を使用することはできないか。 
A . 日本語 TrueType Font フォン トについ 
ては ， TrueType Font を使うための 
FONTMAN 用の フォン トドライバが作成 
されていませんので，現状では TrueType 
Font そのものを使用することはできませ 
ん。しかし， NIFTY - Serve の FLABO に 
は ， TrueType Font を ツ アイトの JG フォン 
トフアイ ルフォーマツ トに変更する ツール 
( DOS 用）などが登録されていますので，こ 
れを使用すれば利用できないわけではあり 
ません。英語フォントなども TrueType 
Font 化すれば，ある程度，フォントのデイ 


TeX 本以外の參考文献を示してほしいという 
要望がいくつかあったので，紹介しておこうと 
思う。初心者におすすめなのは， 「やさ しい 
LaTeX のはじめかた」（すずきひろのぶ氏）であ 
る。もし，この本で LaTeX の最小限の使い方が理 
解できなくても，事実上，これ以上やさしく 軎 
かれた文献は存在しないだろう。 

ある程度 LaTeX の使い方がわかってきたら， 
「 LaTeX 卜ータルガイド j (伊藤和人氏）や「文書 
処理システム LaTeX j ( L . Lamport 氏）あたりで血 
肉をつけるとよいと思う。 


スク 占有率を低下させることができるので 
すが，そのためにはかなり大規模なデバイ 
スドライバの変更が必要になると思われま 
す。 

Q . TeX の マクロ 集 や 周辺 ツール 集を発売 
しないのか。 

A . ……。黙秘権（企業秘密ともいう）を行 
使します。 

Q . LaTeX 3 はいつリリースされるか。 

A . 当分リリースされないと思われます。 
その理由は， TeX 本の Vol .，141 ページのコ 
ラムで触れている LaTeX 3 のプロトタイプ 
マクロ 集が LaTeX 2 s ( 「ら てっ く ツーイー」 
と読むようです）として正式公開されたか 
らです。欧米ではすでにこの マクロ 集が相 
当普及しているようですが，日本ではどう 
なるかわかりません。なお，この マクロ 集 
自体は pTeX でも動作させることができま 
すし， PC - VAN の SSCIENCE ではこの日 
本語化をされている方がいますので，興味 
のある人は司見いてみるとよいでしよう。ち 
なみに， LaTeX 2 £ のマニュアルと手引の邦 
訳は，某社 （ A 社ではない）から出版される 
ようです。 

Q . 今後の TeX はどうなるか。 

A •先日 ， TUG (TeX Users Group )15 
th Annual Meeting に参加された方のお話 
を聞く機会がありました。それによると， 
これまで TeX を引っ張ってきた先人たち 
の関心は，すでに TeX そのものではなく， 
次世代へ向けての post TeX システムのプ 
ロジェクトに向いていて，その実現のため 
の試みもいくつかなされているようです。 
実際， LaTeX の作者である L 丄 amport 氏も 
「 LaTeX 4 は LaTeX ではない」という発表 
をやったそうです。また，日本でも 『LaTeX 
による美文書作成入門』の著者である奥村 
晴彦さんらを中心として， TeX 3 を母体と 
した post pTeX の動きがあるようです。 

なんにせよ TeX の周辺は非常に混沌と 
して面白くなってきたので，興味のある人 
は追跡してみるとよいでしよう。 


また，初心者から中級者にかけておすすめな 
のが，「てくてく TeXj (阿瀬はる美氏）である。 
「はるみち ゃん」 と「亀之 助」 の掛合いで進行し 
ていく内容で，1〇月末に2分冊の丨冊目が刊行 
された。内容が詰まっているわりに口あたりが 
よいので初心者から脱したくなったら，これを 
読んでみるとよいかもしれない。 

いずれにせよ，究極のガイドは jlplain . tex や 
latex . tex である。これらを完全に読みこなした 
なら，あなたは立派な N 'TeX Wizard " となってい 
るだろう。 


TeX の参考書 


特別企画一 X 680 x 0 TeX Version Up Kit A 1 




[槪 

X し / Image 
お試し版十び 


RSDRV 不要， SX - WINDOW 対応 

タブレツトドライ八改良版 

Kikuchi Isao 菊地功 


メーカーとの共同制作によって格段に安定したタブレツトドライバです 
製品全機種に対応し， RSDRV . SYS も不要になりました 
SX - WINDOW や WP . X でも使用できます 


10月号のもみじ狩り j PRO -68 K に NS 
CalComp 製のタブレットを マウスエミユ 
レーションするドライバを掲載しましたが， 
ありがたいことに CalComp の方にも見て 
いただけたようで，私が動作チェックでき 
なかった DrawingBoard - II や Drawin 
gPad でのチェックをしていただきました。 
その結果，上の2機種はおろか ， DrainwgS 
late の最近のものでも動作しないことが判 
明しました。どうもすみませんでした。 

今回のバージョン 1. 10は， CalComp の方 
に新機種を含めたその他のタブレットに対 
応してもらいさらに，読者からいただいた 
情報をもとに SX - WINDOW にも対応（相 
対座標のみ）させました。 

対応機種 

今回のバージョンで以下の機種が新しく 
対応しました。 

DrawingBoard- II 
DrawingPad 
新 DrawingSlate 
DrawingBoard - III 

新 DrawingSlate とは，1994年6月から出 
荷されたものであり，デザインが一部変更 
され， ISO 認定によりファーム番号が変更 

図1 


されたそうです。 

新機能 

タブレットの領域を画面全体に対応させ 
ると， DrawingSlate 31090などの横長の機 
種ではどのグラフィックモードでもほぼ卜 
レース入力ができますが，領域が正方形の 
機種ではアスぺクト比が狂ってしまいます。 
そこで，今回のバージョンでは図1のよう 
に，メニュー13をピックするとタブレット 
認識範囲が4 : 3に，14をピックするとデ 
ィス プレイの描画範囲が1:1になるよう 
に変更されました（この新機能は CalComp 
の方につけていただきました。渡辺さん， 
あり力 5 'とうございました）。 

前回のバージョンでは WP ， SX-WIN 
DOW やソフトウエアキーボードには対応 
していませんでしたが，読者の小松ひでさ 
んから対応方法を教えていただきました。 
詳しい説明は省きますが，マウスからのデ 
ータを IOCS が加工する前に奪ってしまっ 
て，代わりのデータを渡してやる方法です。 

しかしマウスからのデータは移動量（と 
ボタン）のデータなので，どうしても相対 
座標になってしまいます。しかたがないの 
で前回の方法は絶対座標モードとして残し， 


相対座標モードをつけることにしました。 
起動時は絶対座標モードですが，メニュー 
1をピックすることで絶対/相対座標が切 
り替わります。 

これで相対座標モードならば SX-WIN 
DOW や WP . X で動作するようになります 
(ソフトウェアキーボードは絶対座標でも 
動作します）。移動速度の調整はメニューの 
15〜17で行うこともできますし（それぞれ 
領域全体を256 X 256， 512 X 512, 768 X 512 
として相対量を渡している），起動時のオプ 
ション / ms も有効です。ただし，ちょっと問 
題なのは， X 680 x 0 のマウス（正確には移動 
量から座標を算出する IOCS など）は加速度 
マウスなので，タブレットからのデータも 
加速度変換されてしまいます。そのため， 
相対座標モードではトレース入力は雛しい 
かもしれません。 

その他，安定性や速度も若千上がってい 
るはずです。 

メーカー 公認？ 

このタブレットドライバ，新しく Cal 
Comp で出荷されるタブレットには添付さ 
れるそうで，この記事が載るころにはお店 
に並んでいる製品には添付されているかも 
しれません。すでに製品を持っていて，ど 
うしてもそれがほしいという方は，います 
ぐ CalComp に連絡してみましょう。ちゃん 
とサポートしてくれるはずです。 

今回のドライバのバージョンアップはメ 
一力一との共同開発のようなものて’した。 
私と CalComp の方が交互に手を加え，締め 
切りぎりぎりになって RSDRV . SYS を組み 
込まなくても動作するバージョンができあ 
がりました。 

CalComp の方に聞いたところ，同社の夕 
ブレッ トのユーザーでいちばん多いのは 
X 680 x 0 ユーザーだそうです。ちょっと嬉し 
くなっちゃいますよね。 
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懐ゲー制作工房 

















パソコンでゲームを遊ぶ=プログラムを打ち込む 

そんな図式が当た〇前だった時代 

パソコンユーザーは，ゲームを遊ぶためだけに 

テープで BASIC を読み込み，ひたすらプログラムを打ち込まなければならなかった 
突然の停電に泣いた a 入カミスによってプログラムが動かなかったり…… 

たかがプログラムの打ち込みにも，ずいぶんいろいろなドラマがあったものだ 

* 

そんなマイコン全盛期に生み出されたピコピコゲームたち 

文字キャラクタだけの貧相な画面写真を見ると，とてち面白そ*3だとは思えない 
しかし，当時のユーザーたちはそのピコピコゲームを夢中になって遊んだ 
なぜなら，文字キャラクタには顔があり，いろいろなアイデアが存在していたからだ 
表現力が乏しいぶん，逆にアイデアがゲームの面白さを決めていたといってもいい 
まさに，ゲームの本質的な面白さのみで勝負していた 

そして，遊び倒したユーザーは自分の手でゲームを作るといろ欲望にと D つかれ…… 


ピコピコと動くキヤラクターを眺めながら， 
ちょっとノスタルジックな気分に漫ってみませんか 


CONTENTS 


ああ，懐かしのゲーム喫茶 

ブロック崩し S バトルテニス . 朝倉祐二 

理由はないけどエイリアンをぶちのめせ I 

GALAX .. 菊地功 

元気なオタッキー作法講座(完結編 7) 

逆襲のバニーさん . 古村聡 

降り注ぐ恐怖，再び 

世紀末大戦術 . 江川乃誉司 

あの名作が再び I 

復刻版「北斗の男」 . 浜崎正哉 
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ああ，懐かしのゲーム喫茶 

ブロック崩し S バトルテニス 


Asakura Yuji 朝倉祐二 

トップバッターは朝倉氏が作る懐ゲーの基本中の基本，ブロック崩し S バトルテニス 
懐かしのゲーム喫茶を思い浮かべながら遊んでみてください 
なお，実行するには10月号の付録ディスクに収録された XSP 闩 ITE.FNC が必要です 


懷ゲーと聞いて，まっさきに思い出すの 
が 「ブロック 崩し」と「バトル テニス」 。そ 
の昔，ピコピコという音を奏でながら喫茶 
店のテーブルとして大活躍してたのを，読 
者の皆さんは覚えていますでしようか。マ 
イコン全盛時代にも，構造がシンプルで作 
りやすかったため，あちこちの BASIC でプ 
ログ ラミ ング 入門の題材として見かけまし 
たね。 

ここまで引っぱればおわかりのとおり， 
ここでは， ブロック 崩しと パ、 トル テニスを 
制作します。定番といわれようとも「やは 
り懷ゲーの基本は ブロック 崩しにあり」と 
いう強引な持論により，反論は受けつけま 
せん。 

そして，「さあ，やる力 1 」と気合を入れる 
と，どうせだから10月号の付録デイスク「も 
みじ狩り PRO-68Kj に収録された XSPRITE 
.FNC を利用してみよう，と天の声（悪魔の 
ささやき？）が聞こえてきたのです。スプ 
ライトゲームを作るために便利な関数がい 
っぱいあるし，あっても困らないだろうと 
簡単に考え，制作を開始しました。 

ベ:ゲームの 説明 

まずは，遊び方を説明します。 
•ブロック崩しの遊び方（リスト 1) 

ジョイステイックのボタンを押してゲー 
ムスター ト。パドルを左右に動かして ボー 



ブロック崩し 


ルを跳ね返し，ボールをブロックに当てま 
す。ボールが当たったブロックは画面から 
消えます。すべてのブロックを消すのが目 
的です。パドルでボールを3回受け損なう 
とゲームオーバーです。 

籲バトルテニスの遊び方（リスト 2) 

CPU との対戦専用です。ジョイスティッ 
クのボタンを押してゲームスタート。プレ 
イヤーは左側のパドルを上下に動かしてボ 
ー ルをパドルに当てて跳ね返します。パド 
ルにボールを当て損なうと相手に1ポイン 
卜入ります。どちらかが 7 ポイント先取す 
るとゲーム終了です0 

どちらの ゲーム もできるだけ コンパイル 
して遊んでください。もちろん， XSPRITE. 
FNC を X-BASIC に組み込んでぉ〈ように 
ね。なぉ，時間的な関係上，今回の付録デ 
イ スタには ソース リストを収録することが 
できませんでした。がんばって打ち込んで 
ください。 

ブロック崩しの制作 

まず最初にキャラクターを PCG に定義 
することから始めました。キャラクターと 
いって も パ ドルとボールとブロックの 3つ 
です。形も単純でベタ塗りなので，パター 
ンエディ 夕を使うまでもなく作成できまし 
た0パドルとブロツクはスプライト1個に 
収まらないので， sp _ hgadd () で横に連結し 
て疑似的に 32 X 16 のスプライトとして扱う 
ようにしています。 

次に画面デザインを決めます。表示画面 
を 512 X 512 にして画面のだいたい真ん中に 
長方形のゲ ー ム フイー ルドを描き，その中 
に バランス よくブロックを横 1 列 10 個のも 
のを 5 段とパドルを配置します。静止画だ 
け見たらずいぶんとブロック崩しらしくな 
ってきました。 

いよいよボールを 動かします。 ボールが 
動いたら，ジョイスティックでパドルを動 


かせるようにしてボールを打ち返せるよう 
にします。ボールが壁， ハ。 ドルにぶつかれ 
ばボールの跳ね返り処理を行い，ブロック 
に当たったのならブロックを消し，跳ね返 
り処理を行います。これら一連のヒットチ 
ェック処理を追加すればゲームはほぼ完成 
です。 

今回はヒットチェックおよびパドルの移 
®J を XSPRITE.FNC で管理しようと，制{乍 
開始当初より決めていました。ボールの移 
® J はべクトルの大きさで移動贵を決定する 
sp _ slidev () で制御できます。ボールの跳ね 
返りは移動べクトルの大きさを変化させる 
ことで表現できるので，これも簡単でしょ 
う 0 XSPRITE.FNC のサンプルプログラム 
も，敵弾の移® J は sp _ slidev () を使っていま 
したね。パドルの移動は sp _ stkon () を使う 
ことにします。 

|ヒットチヱックが5まくいかない 

ヒッ ト チェックは ボールとブロ ック ，ボ 
ールと壁のように，必ずボールと“なにか” 
の衝突判定です。ですから，その“なにか” 
を接触判定グループ0にまとめて登録して 
おき，ボールを定義したスプライ I 、 番号（リ 
ストでは SP0) と接触判定グループ 0 の間 
でヒットチェックをすることにします。実 
際は SP0 にボールを表示し， SP1 と SP2 を連 
結してパドル，周りの壁を SP3 〜 7, ブロッ 
クを SP8 〜 107 に定義しました。これで， 
sd slon (0) 
sp _ hiton (0,0) 
sp_slidev (0,64,-96,600) 
s 二 sp hit (0) 

とすれば， s に SPO に接触したスプライト 
番号を得ることができるはずです。 

机上の計算ではうま〈いくはずだったの 
ですが，実際にプログラムを書いてみると， 
ボール が壁，ブロック，パド ルに めり込む 
という症状が出てしまいま しすこ。 
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これはインタプリタの処理速度の遅さが 
原因と思い，コンパイルしてみたのですが 
状況は改善されません。 sp 一 hitrng 0でヒッ 
トチェックの範囲設定を間違えたのかと兄 
直しても，おかしい部分はありません。細 
かくヒットチェックの範囲を試行錯誤して 
調整してみたのですが，どうやってもボー 
ルがめり込んでしまい，納得のいくヒット 
チェックがなかなかできません。結局原因 
がわからず，ブロック崩しの作成も中断を 
強いられることになりました。 

b .. l 見えて$た問題点 

10月中旬に編集室にお邪魔して， Oh!Xll 
月号を読んでいると， XSPRITE . FNC の作 
者，伊藤氏による 「 XSPRITE . FNC 使用ガ 
イド」が掲載されていました。これを帰宅 
途中の電車の中で読んでいて，原因がなん 
となくわかりました。 sp _ slidev () の説明の 
ところで，スプライトの「スピード値は32 
が基準」とあります。つまりスピード値が 
32だと，1回の垂直帰線期間割り込みで1 
ドットスプライトを移動するということで 
す。スピードを64にすれば2ドット，96に 
すれば3ドット，1回の割り込みで移動さ 
せることを表します。 

sp _ slidev (0,128,0,50) 

このようにすると， SP 0 が1回の割り込 
みで4ドット右に移動します。つまり表示 
位置が固定しているスプライトと衝突判定 
をするとき，ある時点で衝突していないス 
プライトが次の割り込みで最悪3ドットの 
重なりが起きることになります。 

XSPRITE . FNC は割り込み期間中に sp 
slidepO , sp _ slidev 〇で指定した全スプラ 
イトの移動位置を計算し，スプライトの表 
示位置を更新したあとヒットチェックをし 
ます。ヒットチェックを行うスプライトが 
双方とも移動していて，スプライトの重な 
りがそれほど気にならないシューテイング 
ゲームならこれでもいいでしようが，固定 
の障害物，たとえばピンボールゲームのボ 
—ルが台上のあらゆる物体にめり込んで衝 


突判定がされるような状態だと利用価値が 
薄れてしまいます。 

ボールの移動に sp _ s ] idev () を使うかぎ 
り，ボールの移動 S が大きくなればなるほ 
ど，壁やブロックにボールがめり込んでし 
まうのは避け難い現象だということがわか 
って困ってしまいました。だからといって 
目標であった XSPRITE . FNC を利用した 
プログラム 作成を簡単にあきらめたくあり 
ません。 

結局，ボールの衷示を sp _ slidep () で行う 
ことにしました。 sd slidepO はボールの移 
動先を直接座標で指定するスライド関数で 
す。ボールが壁に触れる座標は左側の壁は 
X 座標= 140,右側の壁は X 座標= 385,上 
側の壁は Y 座標= 21と固定です。つまり， 

ここでボールの移動軌跡が描く直線の傾き 
がわかれば直線を表す1次方程式， 
y = a ( x — bx ) +by 

によりボールと壁の交点を求めることがで 
きます。ここで a は直線の傾き， bx ， by はボ 
—ルを表示しているスプライトの座標， x,y 
にはボールが壁に触れる x , y 座標のうちわ 
かっているものを代入します。 

こう して壁とボールとの交点を求めたら， 
sp _ slidep () でボールを表示す るス プライ 
卜を表示します。ボールが壁に接触した の 
を調べるには， sp_xstat (0) の戻り値を調べ 
て，下位1ビットが0であるならポ '—ルの 
移動は完了しています。その時点での スプ 
ライトの表示座標を sp _ stat で調べれば，ボ 
—ルがどの壁に接触 しているか 判断す るこ 
とができます。 

ボールとノ《ドルの ヒッ ト チェック もボー 
ルがパドルを突き抜けているよう に見えま 
す。ですから，これも sp _ slidep () でボール 
がパドルと接する Y 座標までスプライトを 
移動させるようにして， sp _ xstat (0) でボー 
ルの移動が終わったことを確認してから， 

パドルとボールのヒットチェックをするよ 
うに変更しました。この変更にとらない従 
来 SP 0 と接触判定グループ0の間で行って 
いたヒットチェックを， SP 0 と接触判定グ 
ループ1， SP 1 と接触判定グループ0の2 
U スト1 



ノマトルテニス 

つに分けました。接触判定グループ0にボ 
—ル，接触判定グループ1にブロックを定 
義してあります。 

ボールと ブロックのヒッ ト チェック はこ 
れまでどおり sp _ hit () を使いますので，ボ 
—ルとブロックが 重なってから ヒッ ト チェ 
ック が検出される場合がほとんどです。そ 
のためボールが ブロック にめり込んでしま 
い， ブロックへの 当たり方によっては，複 
数の ブロック が一度にたくさん消えてしま 
うことがあります。なんとかして直そうと 
したのですが，いいアイデアが浮かばずそ 
のままになってしまいました。 

|最後に 

XSPRITE . FNC を実際に使ってみて，ブ 
ロック崩しのような固定物体との衝突判定 
が多い ゲーム の作成には，不向きのような 
気がしました。こういった ツールは 実際に 
使ってみないと，なかなか不具合というも 
のは見つけにくいものです。 

XSPRITE . FNC が発表されて間もない 
ため，これからもこういった問題点が出て 
くると思います。そのときは，あくまでも 
XSPRITE . FNC はサボート ツール だ，と割 
り切って考えることで解決方法が見えてく 
ることでしょう（今回の場合も解決できな 
い問題ではないはずです）。 

それでは読者の皆さん， XSPRITE.FNC 
を利用したゲームを作成したなら，ぜひと 
も編集室に投稿してきてください。楽しみ 
に待っています。 


/« ブ□ック崩し 
/« 

str a 

mt 1 , j , bx , by , blx, bly 

mt ox, oy 

int sc 

char speed 

char flg=0 

char svc_flg=1 /* service 
char ball=3 
char cnt=0 

float dx,dy,ddx,old_ddx 


f lag 


L : console 0,31,0 ： sp_init( ) ： sp_xinL t( ):def pat(1 


sp_color(O f 0,1 ):sd color( 10,241 51,1) : sp_c 010 r( 15,655 35, 
/* 

locate 5 L,1:print " ブロック崩し " 
locate 51,5:print "SCORE" 
locate 51,7 : print "BALL •’ 

sp_hitrng(0,3,3,12,12) ： sp_hitrng(1,0,5,31,10) 

/* = = = パドルを表示する SP1 ， SP2 を也 ;: 連結 32*16 = = = */ 
sp_hang(1,2,16,0) 

/<= = = 接賊判定グルーブ 0 にボールをセット = = =*/ 
sp_hgadd(0,0) 

/ 

fUK 144,0,364,51 1,I) 
for i =0 to 8 

box(128-i,8-i,380+i,503+i,65535) 
next 


特別企画ブロック崩し & バトルテニス 45 










•unc defpat( 
int i,j 
dim char 
+ 0,0 


+ 0,0 


+ 0 , 0,0 

+ 0 , 0,0 

+ 0 , 0,0 






locate 24,] 4:print 'REPLAY (Y/OTHER) 
while inkeyS l 0 ) : endwhi le : a = inkeyS 

locate 27,12：print spaces(18) 
locate 24,14:print spaces(18) 
if a = "Y" or a ="y" then continue else b 
endwhile 
sloff<) 


^ s s 


func wait() 
int i,j 
i=sp_intcnt() 
repeat 

j=sp_intcnt()-i 
until j>=60 
endfunc 
/< 

ハ 

func calc_ball(bx；int 
int ox,oy 

if sgn(dy)z-1 then 


by ； int) 


sgn(dy)z-] then I 
if sgn(ddx)=1 then { 

oy=dy/ddx*(385-bx)+by : ox=385 


oj-=dy/ddx* {140-bx ) +by: ox = l4 0 


} els 


if oy く 0 then { 

ox=ddx/dy*(21-by)+bx : oy=21 


if by>=473 then { 

ox=ddx/dy*(507-by)+bx : oy=507 
} else { 

ox=ddx/dy»(4 73-by)+bx : oy=4 73 

} 

if ox<l40 then { 

oy=dy/ddx*(140-bx)+by:ox=l40 

) 

if ox>385 then ( 

oy=dy/ddx*(385-bx)+bj •: ox=385 


sp_slidep(€ 
endfunc 


,oy,speed) 


/* ブロック额 
func display_block [) 
int i,j 
sp_on (8,309) 
for i=0 to 4 
for j=0 to 9 

sp_loc{8+i»20+j*2,146+j*25,120+I8*i) 
sp_loc(9+i*20+j»2,146+j*25+16,120+I8*i 
next 
next 


■Lock 
for i=0 to 49 

sp_hitrng(8 + i* 2,0 
sp_hgadd(1,8 + i* 2) 


,23,15) 


dx=2 ： dv=- 
endfunc 


I : ddx=dx : cnt = 0 ： speed=96 


o.c 

55 )： 


ro 


0,0 


0 , 0,0 


dim char dum(Z do 
for i = 0 to 255 ： d' 


0 

， blkl(255),blk2(255) 
m(i)=0:blk2(i)=0：next 





32 ： 
33 ： 
34 : 
35 ： 
36 ： 
37 ： 
33 ： 
39 ： 
40 ： 
41: 
4 、 2: 
43 : 
44 ： 
45 ： 
46 ： 
47: 
48: 
49 ： 
50 ： 
51 ： 
52 ： 
53: 
54 ： 
55: 
56 : 
57 ： 
58: 
59: 
60 ： 
61 ： 
62 ： 
63 ： 
64: 
65 ： 
66 : 
67 ： 
68 : 
69: 
70 ： 
71 ： 
72 ： 
73 ： 
74 ： 
75: 
76 ： 
77 : 


80: 
81 ： 
82 ： 
83 ： 
84 : 
85 ： 
86： 
87 ： 
88： 
89: 
90 ： 
91: 
92 ： 
93 ： 
94 : 
95 ： 
96 ： 
9 ?： 
98 ： 
99 ： 
100： 
101: 
102： 
] 〇 3 ： 
104 : 
105 ： 
106: 
107 ： 
108: 
109 ： 
110： 
111 : 
112： 
113: 
114 ： 
115 ： 
116 ： 
117 ： 
118: 
119 ： 
120: 
121： 
122： 
123: 
124 : 
125 ： 
126 ： 
127 : 
128 ： 
129 ： 
130 ： 
231 ： 
132 : 
133 ： 

134 : 

135 ： 


* = = = パドノ！^^ 

p loc( 1,252, 


whll 


480) ： sp_stkon{ 1 


display_block() : cnt=0 ： sc=0 ： bal1= 

locate 56,5:print spaces(7) 

locate 60,5：print sc 

locate 57,7:print ball 

sp_slon(0) ： sp_disp(11 

/* = = = ボールの残数チェヅク === 本 / 

while ballOO 


ball 


/« = = =サービス 
if svc_f 12 
locate 
by=470 ： 
repeat 

bx=sp_stat(1,0) : sp_Ioc(1J 
until strig(1)0 


p_loc(0,bx+8,by) 


) 

ハ: 

if 


=1 then { 

57,7：print 
dy=abs(dy)* 

p_stat(1,0) 
trig( 1)00 

calc_ball(sp_stat(0,0)+8,sp_stat(0,1)+3) 
/* = = = ボールとブロックのヒットチェック開始 = = = */ 
sp_hiton(0,1) 
svc_flg=0 

== ボールの 状®を取得 = = = */ 

(sp_xstat( 0 ) and 1 ) =0 then ( 
bx=sp_stat(0,0) : by=sp_stat ( 0,1) 
if by< = 21 then { 

dy=abs (dy) : speed=128 : calc_ball(bs:, by) 


if bx>=385 then 
ddx=abs(ddx) 


ale ball(bx,by) 


if bx<=140 then ( 

ddx=abs(ddx > : calc_bal1(bx,by) 


=== ボールとブロックのヒットチェヅク === 拿 , 
sp hit(0) 
s<>255 then { 
sp_loc(0) : sp_hgrmv(1,s) 
bx=sp_stat{0,01 ： by=sp_stat(0,1 
blx=sp_stat(s,0):bly=sp_stat(s 
flg=L 

/* 23-10=13 

if b?c> = blx+13 and sgn(ddx)=-1 
ddx=ddx*—1 
} else ( 

/* -16+10=-6 

if bx<=blx-5 and sgn(ddx)=1 
ddx=ddx*-t 
} else { 
dy=dy«-l 


sp_off(s,s+1J : cnt=cnt+1 : calc_ball(bx,by) : sp_hiton( 
i=sp_intcnt() : repeat : until sp_intcnt()>i+2 
/*= = = スコア 表示 = = = */ 

if s> = 8 and s< = 26 then sc = sc + 50 蓴 fig 

if s> = 28 and s< = 46 then sc = sc + 30*flg 

if s> =48 and s< = 66 then sc=sc + 30* fig 

if s> =68 and s< = 106 then sc=sc+lG* fig 

locate 61-len(strS(sc)),5：print sc 
if cnt=50 then { 

sp_loc(0,sp_stat(1,0)+8,460) 

display_block() 

dy=abs(dy) *-1 

svc_flg=1 

sp_hiton(1,0) 


/* = = = ボールとマイパッドのヒットチェック = = = »/ 
if (sp_xstat( 0 ) and 1)=0 then { 
bx = sp staU 0,0) : by=sp_slat(0,1) 
if by> = -J73 then { 

sp_hiton(1,0):sp_hiton(0,1) 
i = sp_intcnt() : repeat : until sp_intent( )>i 
s = sp_hiH 1) 
if s=255 then I 

calc_ball(bx,by) : ball=ball-l : svc_flg=l 
symbol (224, 216,"MISS! : ,1 f 1,2,65515,0) 
wait() 

fill( 224,216,368, 240,0) 
sp_stkon(1,1,4,0) 

} else { 

sp_loc(0):old_ddx=ddx 
if bx+8>=sp_stat(1,0)+16 then I 
if sgn(ddx)=-1 then ddx=ddx*-l 


202 

203 

20-1 

205 

206 
07 
0 
0 


if sgn(ddx )=1 then ddx=ddx*-l 


switch Stic 
case 4 : c 


tick(1) 
ddx=ddx-2 
case 6 : ddx=dd>: + 2 

c = sgn(ddx)* 2 


default 
endswitch 
if dd: 


=sgn(ddx)* 
ddx=6 


en ddx=b 
hen ddx=- 


ddx>6 then 
if ddx く - 6 the 
if ddx=0 then ddx=sgn(old_ddx) 
if bx=140 or bx=385 then ddx=ddx* 
dy=dv*-l 

calc_ball(bx,by) 


endwhile 
sp sloff() 


23 

240 


u I 5 5 5 5 5 5 I 
151111115 

011111 1A 


5 5 5 
111 


5 5 5 

5 5 5 
]11 


5 5 5 5 


5 5 5 

5 5 5 


5 5 5 

5 5 5 
111 


11111 
5 5 5 5 5 

1111 Ti 
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岡本腿太郎 (17) 愛知财 














































































241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 


for i = 0 to 255:blkl(i ) = 10 ： ne>:t 
for i=0 to15 
for j=0 to 7 

blk2(i*16+j)=10 
next 
next 

sp_def(0 ， ball) : sp_move(0 ， ，,0) 
sp_def( 1 , pad)：for i =l to 2 : sp_move(i, 


249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 


sp_def(3,blkl) : sp_def(4,blk2) 
for i=0 to 4 
for j=0 to 9 

sp_move(8 + i*20 + j *2 ,, ,3}: sp_move( 9 + i* 20 +j * 2, 
next 
next 
endfunc 


■J スト 2 


6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

64 

65 

66 
67 
63 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 


/* バトルテニス 
ハ 

str a 

char s=l /* hit check work 
char svc_flg=1 /* service flag 
char 01 d_s 
char speeds 128 
float f 

float dx=2 /* ball speed vx 
float dy=-3 / * ball speed vy 
float bx,by 

int ov=160 / * other pad speed 

int ddx,old_dy 
int sx,sy=474 

int ex=255 /本 other pad start x 
int sc,osc 
int wl,w2 

screen i , 3,1,1 : console 0,31 ,Q:sd init() : sp_xinit():defpat() 
sp_hitrng{0,3,3,12,12) 
sp_hitrng(1,5,0,10,31) 
sp_hitrng(3,5,0,10,31) 

sp_hang(1,2,0,16) / * my pad connect 

sp_hang(3,4,0,16) J* other pad connect 
/*~ 

apage(0) : filL(32,44,48,479,1) 
for i=0 to 8 

box(8-L,31-i,503+i,492+i,65535) 

next 

sp_loc(1,48,272) /< display my pad 
sp_loc(3,480,272) /* display other pad 

/* 

sp_stkon(l,I,0,6) 
sp_hgadd(0,1):sp_hgadd(0,3) 
sp_hiton(0,0) 
while 1 

els : sc=0 :osc=0 :ddx=d:<:display_score() 
sp_slon{0):sp_disp(1) 

/* = = = 7 点先取て £ •しまい = = = */ 
while sc< > 7 and osc< > 7 
if svc_flg=l then { 

speed=96 : dy=abs(dy)*-1:sp_loc(0) : sx=sp_stat(3,0)+8 
repeat 

sp_loc< 0,sx,sp_stat(s,1)+8) 
until strig(1)< >0 
calc_bal1(sx,sp_stat(s,1)+8) 
svc_flg=0 

1 

/♦ = = = ボールの状態を取得 = = =*/ 
if (sp_xstat(0) and L)=0 then { 
bx=sp_stat(0,0) : by=sp_stat(0,1) 

If by=44 then ( 

old_dy=abs(dy)*-l:dy=abs ( dy) : calc_ball(bx,by) 


96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 


by=496 then ( 

150 

+ 0 

0, 

0 

0, 

0 , 

0 , 

0,0, 

0, 

0,0 

, G , 

0,0 

0 

0 




old_dy=abs(dy) : dy=abs(dy) *-1: calc_ball(bx,by) 

151 

+ 0 

0, 

0 

0 , 

0, 

0, 

0,0, 

0 , 

0,0 

, 0, 

0,0 

0 

0 





152 

+ 0 

0, 

0 

0, 

0 , 

0 , 

0,0, 

0, 

0,0 

,C, 

0,0 

0 

0 




bx = o4 then { 

153 

+ 0 

0, 

0 

0, 

0, 

0, 

0,0, 

0 , 

0,0 

,0, 

0,0 

0 

0 




/* === ボールとマイパッドのヒットチェック ---* / 

154 

+ 0 

0, 

0 

0, 

0, 

0, 

15,15, 

15, 

15, 

0,0 

0 

0 

0 

0 


if sp_hit(0)=1 then ( 

155 

+ 0 

0 , 

0 

0, 

0, 

15 

,15, 

15 

,15 

,15 

,15 

0 

0 

0 

0 

0, 

speed=speed+4 

156 

+ 0 

0, 

0 

0, 

0, 

15 

,15, 

15 

,15 

,15 

,15 

0 

0 

0 

0 

0, 

ddx=ddx<-1 : calc_ball( 54,sp_stat ( 0,1 )) 

157 

+e 

0, 

0 

0, 

0, 

15 

, 15, 

15 

,15 

,15 

,15 

0 

0 

0 

0 

0, 

} else { 

158 

+ G 

0, 

0 

0, 

0, 

15 

,15, 

15 

,15 

,15 

,15 

e 

0 

0 

0 

0, 

oy=dy/ddx* ( 38-bx ) + by : o.\ = 38 

159 

+ 0 

0 , 

0 

0, 

0, 

15 

,15, 

15 

,15 

,15 

,]5 

0 

0 

0 

0 

0, 

3p_slidep(0,ox,oy,speed > 

160 

+0 

0 , 

0 

0, 

0, 

15 

,15, 

15 

,15 

,15 

,15 

0 

0 

0 

0 

0, 

osc=osc+1 : ddx=abs(dx) 

161 

+e 

G, 

0 

0, 

0, 

0, 

15,15, 

15, 

15, 

0,0 

0 

0 

0 

0 


display_score() 

162 

+o 

0, 

0 

0, 

0, 

0, 

0 ， 0, 

0, 

0,0 

,0, 

0,0 

0 

0 




sve flg=1:wait():sp stkon{1,I ,0,6 ) 

163 

+0 

0, 

0 

0, 

0 , 

0, 

0,0, 

0, 

0,0 

,0, 

0,0 

0 

0 




} 

164 

+ 0 

0, 

0 

0, 

0, 

e , 

0,0, 

0, 

0,0 

,0, 

0,0 

0 

0 





165 

+ 0 

0 , 

0 

0, 

0, 

0, 

0,0, 

0, 

0，0 

,0, 

0,0 

0 

0 

) 



bx=474 then { 

166 

/* 
















== ボールとアザーパッドのヒヅトチェック = = = */ 

167 

dim char 

pad(255)=1 










if sp_hit(0)=3 then { 

168 

+ 0 

0 

0 

0 

0, 

15 

,15, 

15 

,15 

,15 

,15 

0 

0 

0 

0 

0, 

speed=speed+4 

169 

+ 0 

0 

0 

0 

0 , 

15 

,15, 

15 

,15 

,15 

,15 

0 

0 

0 

0 

0, 

ddx=ddx»-1 : calc_ball(474,sp_s tat ( 0,1)) 

170 

+ 0 

0 

0 

0 

0, 

15 

,15, 

15 

,15 

,15 

,15 

0 

0 

0 

0 

0, 

} else { 

171 

+ 0 

0 

0 

0 

0, 

15 

,15, 

15 

,15 

,15 

,15 

0 

0 

0 

0 

0, 

oy=dy/ddx* ( 490-bx ) +by : ox=490 

172 

+ 0 

0 

0 

0 

0, 

15 

,15, 

15 

,15 

,15 

,15 

0 

0 

0 

0 

0, 

sp_slidep(0,ox,oy,speed ) 

173 

+ 0 

0 

0 

0 

0, 

15 

,15 , 

15 

,15 

,15 

,15 

0 

0 

0 

0 

0 , 

sp_loc ( 3 ) : sc = sc+1 ： ddx = abs ( dx1 *- 1 

174 

+ 0 

0 

0 

0 

0, 

15 

, 15, 

15 

,15 

,15 

,15 

0 

0 

0 

0 

0 , 

display_score () 

175 

+ 0 

0 

0 

0 

0, 

15 

, 15, 

15 

,15 

,15 

,15 

0 

0 

0 

0 

0, 

sve flg=1 : wait () : sp stkon (L ,1,0, 6 ) 

176 

+ 0 

0 

0 

0 

0 , 

15 

,15, 

15 

,15 

,15 

,15 

0 

0 

0 

0 

0, 

} 

177 

+ 0 

0 

0 

0 

0, 

15 

,15, 

15 

,15 

,15 

,15 

0 

0 

0 

0 

0, 


178 

+ 0 

0 

0 

0 

0, 

15 

,15, 

15 

,15 

,15 

,15 

0 

0 

0 

0 

G, 


179 

+ 0 

0 

0 

0 

0, 

15 

,15, 

15 

,15 

,15 

,15 

0 

0 

0 

0 

0, 

stat(0,0) >=180 and sp 一 stat( 0 ， 0}<=200 then { 

180 

+ 0 

0 

0 

0 

G , 

15 

,15, 

15 

,15 

,15 

,15 

0 

0 

0 

0 

0, 

hiton(0,0) 

181 

+ 0 

0 

0 

0 

0, 

15 

,15 , 

15 

,15 

,15 

,15 

0 

0 

0 

0 

0, 


182 

+ 0 

0 

0 

0 

0, 

15 

,15, 

15 

,15 

,15 

,15 

0 

0 

0 

0 

0, 

CPU のパドルの移動 = = = »/ 

183 

+ 0 

0 

0 

0 

0, 

15 

,15, 

15 

,15 

,15 

,15 

0 

0 

0 

0 

0 


if dy< >old_dy then I 

bx = sp_stat (0,0 )： bv = sp_s tat (0,1)/* ボールの座樣 
by=by-48:oy=dy/ddx*(480-bx)+by+40 
if oy>-96 and oy<48 then oy=48 
if oy> 4 79 and oy<607 then oy=4 77 
if oy> = 32 and oy< = 4 77 then { 
wl=rnd()*5 ： w2=sp_intcnt() 


184 

185 

186 

187 

188 
189 


repeat:until sp_intcnt()-w2>=wl 
sp_slidep(3,480,oy,ov) 

} 

old_dy=dy 

J 

endwhile 
sp_sloff {) 
if sc=7 then 1 

locate 27 ,12 ：print "YOU WIN !!，， 

)else ( 

locate 27,12：print "YOU LOSE" 

} 

locate 24,14:print "REPLAY (V/OTHER )"； 

while inkeyS (0)0"": endwhile ： a=inkeyS 

locate 27,12 : print spaces(18) 

locate 24,14：print spaces(18) 

if a="Y" or a ="y" then continue else break 

endwhile 

end 

/* 

func display_score() 

/*= = = スコテ表示 === 

locate sc*2,0:for i =1 to sc : print ; : next 
locate 62-osc*2,0:for i =1 to osc : print ； : next 
endfunc 
It 
/* 

func calc_ball(bx ； int,by ； int) 
int ox,oy 

if sgnjdy)=-l then { 

ox=ddx/dy*(4 4-by)+bx : oy=4 4 
)else ( 

ox=ddx/dy*(496-by)+bx : oy=496 

) 

if ox>474 then { 

cv=dy/ddx*(4 74-bx)+by : cx = 4 74 

) 

if ox<54 then { 

oy=dy/ddx* ( 54-bx)+by : o>: = 54 

) 

sp_slidep{0,ox , oy,speed) 
endfunc 
/* 

func wait{) 
int i,j 
i=sp_intcnt() 
repeat 

j=sp_intcnt()-i 
until j> = 60 
endfunc 
/* 

func defpat() 
int i,j 

dim char ball(255)= 


dim char dum(255) 

/* 

sp_def(0,ball) : sp_move(0,,,0) 
sp_def(1,pad):for i=l to 4 : sp_move(i 
endfunc 


► 初心者が X 68030 を使うのつて無謀なんでしょうか•‘ 


でも，こわいくらい快適。 
菅井大輔 (20) 宮城県 
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OhfX 剧刊 I 



周年特別企画 


攀 


理由はないけどエイリアンをぶちのめせ 

GALAX 


Kikuchi Isao 菊地功 


お次はギヤラクシアンタイプのシューティングゲー厶 GALAX 
プレイヤーは迫りくるエイリアンを迎撃するのだ I 
簡単そ5に見えても全20ラウンドをクリアするのは結構難しいそ 


引き受けなきゃよかったかな。専門分野 
外の原稿依頼にちょっとだけ後悔してしま 
ったかも。だいたい私はほとんどゲームな 
んか作ったことないし，定石なんかも知ら 
ないもんで，参考になるとこなんてないか 
もしれません。 

しかし，依頼を受けてしまったからには 
なにか作らな〈てはなりません。はて，な 
にを作ろうかと遠い昔に思いを馳せたわけ 
なんですが，どれも誌面に載せる分量で収 
まりそうもない&自分の技術が及ばないも 
のばかりで，結局ギヤラクシアンタイプと 
いうポピュラーなものに落ちついてしまい 
ました。 

プログラムは C 言語で書かれているので， 
コンパイル できる環境にない方は，残念な 
がら遊ぶことができません。また， GCC と 
XC の両方で コンパイルの テストをしまし 
た力 ? ，ライ ブラ') は XC のものを使用しまし 
たので， libc で コンパイル できるかどうか 
はチェックしていません。 

まず，付録ディスタから解凍した galax.c 
をコンパイノレしてください。 

GCC の場合は， 

BASLIB ， IOCSLIB , DOSLIB , 
FLOATFNC ( FLOATENIU ライブラリを 
リンクします。 

XC の場合は， 

/〇 /Y /W 

オプシヨンをつけてコンハ°イルして〈ださい0 


•iCORE 011550 STAGE 007 

4% ^ 0k 4k 0 k 

桑冰 ‘‘ •桑 

A _ _ A 桑 



ブ〜ンと飛来するエイリアンを擊て！ 


次にスプライトデータの galax . dat を，コ 
ンパイノレしてできた galax . x と一緒にカレ 
ントに置いて実行するだけです。 

_遊び方 

変な形の戦阏機を駆って，画面上方にた 
むろする蠅だか蚊だかわからんエイリアン 
を殲滅してください。自機の左右移動はテ 
ンキーの4， 6,もしくはジョイスティッ 
クの左右，ミサイル発射はスペースキーか 
ジョイスティックの A ボタンです。ちよつ 
とすると，しびれを切らしたエイリアンが 
特攻をかけてきますので迎え撃ってあげま 
しょう。 

すべてのエイリアンを全滅させると1面 
クリアです。ボスがいて小編隊を組んで襲 
ってきたりはしませんが，面が進むにつれ 
だんだん敵の攻撃が激しくなり，怒って赤 
くなり始めます。こいつらは1発食らうた 
びに冷静さを取り戻しますので，青ざめさ 
せてから殺してあげましよう。得点は以下 
のようになっています。 

•青 . 50点 

• 青紫 . 100点 

• 赤紫 . 150点 

•赤 . 200点 

また，特攻中に落とすと得点が倍になり， 
1回の特攻で2発以上当てて落とすと，そ 
れに応じたボーナスが加算されます。自機 
は5機で， ゲームスター ト時に SHIFT キー 
または，ひらがなキーを ON にしておく こ 
とで， コンティ ニューすることができます。 

そして，20面が敵の色分けの1サイクル 
になっていますので，がんばって20面まで 
はクリアしましよう。 

■プログラムについて 

このプログラム，元は mainO 関数1つし 
かなかったのですが，作っている途中でコ 


ンパイラのスタックが足りなくなってしま 
いました。そこでやむなく適当に関数に分 
けたのですが，おかげで galuxy 0関数が， 
ゲームオーバーしようがステージの開始時 
にしか帰ってこない変な仕様になってしま 
いました。計画性もなしに勢いだけでプロ 
グラムすると，こうなってしまいます。み 
なさんも気をつけましょう（説得力がない 
けど）。 

今回は敵の編隊をバックグラウンドで描 
いてみました。隊列を乱さずに一斉に移動 
するのだから，このほうがいいかな，と思 
ったのですが，特•攻するやつは結局スプラ 
イトでやらなければならないので，あまり 
意味がなかったかもしれません。その関係 
で，敵が羽をばたつかせるのは， PCG エリ 
アを直接書き換えることでアニメーション 
(?) させています。 

バックグラウンドを全部書き換えるより 
このほうがいいや，と思ったのですが，い 
ま考えると「そうか？」と疑問に感じてし 
まいます0パ、ックグラウンドはもう1枚余 
っているので，あらかじめそちらにも別パ 
ターンを定義しておいて，パタパタと切り 
替えたほうがよかったんでしょうねぇ，き 
っと。あとの祭りですが。 

敵が特攻してきたり，弾を撃ってきたり 
するのは，面数や倒した敵の数などの値か 
ら，ランダムに決定しています。しかし， 
rnd () をメインループ内から呼ぶと，遅く 
なりそうだったので，起動するとまず配列 
に rnd 0で得られたデータを読み込んでい 
ます。そのため，起動に若干時間がかかり 
ますので，飛んだと思ってインタラプトを 
押さないでくださいね。 

敵や敵の弾の座標ですが，6ビットの下 
駄を履かせて演算しています。こうしない 
と，精度が落ちてしまい，弾がちゃんと自 
機へ向かってこなかったり，敵の特攻の軌 
跡が折れ線状になってしまい，「だっせ〜」 
つてことになってしまうのです。 
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また，1回のループでそう何回も呼ばれ 
ることはないので，敵の弾の移動量を求め 
るのに sqrtO なんて関数を使っていますが， 
こういった浮動小数点を扱う関数は多用す 
べきではありません。 

では，関数ごとに簡単に説明をしていき 
ましよ5 c 
# main () 関数 

画面の初期化，ランダムデータの作成， 

スプライトデータの読み込みと設定，およ 
びステージごとの変数初期化と galuxyO 
関数の呼び出しを行っています。スプライ 
トデータは，ファイルから呼んで PCG に流 
し込んでいます。ステージのループの中で， 
最初に galuxyO が呼ばれているのは，タイ 
トル画面 （？） やゲームオーバー画面で背 
景を スクロールさせる のも galuxy 0にや 
らせているからです。これも galuxyO 関数 
の変な仕様のせいですね。敵編隊初期化で 
は，面数に応じて硬さを設定しています。 
•galuxyO 関数 

メイン ループです 0 ここでは変数 status 
によって挙動が変わります。 

• status = 0 

通常の状態です。自機も自由に動くこと 
ができれば，敵も攻撃を仕掛けて〈ること 
ができます。敵を落とした数 hitcount が24 
に達すると， status=l に移行します。 

• status =1 

敵を全滅させて，ほっとしたひとときで 
す。ステージナンバーや‘‘ Ready ” という文 
字を表示させながら， ループを 300回まわし 
て親関数に戻っていきます（本当に変な関 
数だなあ）。 

• status = 2 

自機が煙を上げて爆発しているところで 
す 0 ループを40回ほどまわしたあとに ， sta 
tus 二4に移行します。また，このときはすで 
に飛び立った敵は動けますが，新たに攻撃 
を仕掛けてくることはしません。 

• status =3 

自機が煙とともに消失し，がっくりきて 
いるところです。 “ Ready ” という文字を表 
示させながら，ループを200回まわし，残機 
がある場合には status =0 に移行しゲーム 
続行，ない場合には status =4に移行しゲー 
ムオーバ、一です。 status =2同様敵は攻撃を 
仕掛けてきません。 

• status = 4 

スペースキー か ジョイス テイックの A ボ 
タンが押されて，ゲームが開始されるのを 
待ちます。このとき画面に残っている敵は， 
ただひたすら反復横飛びを続けます。 
それぞれの状態で，演算しなければなら 


ない処理を行ったあと，垂直帰線期間を侍 
って，それぞれのスプライトやバックグラ 
ウンドを移動させます。このあたりは定石 
ですね。スプライトコード8の敵のパター 
ンの書き換えや，背景の スクロール もここ 
で行っています。 

# myship () 関数 

自機の操作と，発射されていればミサイ 
ルの移動を行っています。 

# g 「 oup () 関数 

だんだん関数名の意味がなくなってきま 
したが，敵の群れの移動と，ミサイルとの 
当たり判定をしています。敵の左右の移動 
は，まだエイリアンが現存するエリアが画 
面端にぶつかると，移動方向が反転するよ 
うになっています。ミサイルとの当たり判 
定は，群れでまとめて判定していますが， 
エイリアン同士は密接してぉらず，隙間が 
空いているので，その間をミサイルがすり 
抜けていないかも判定しています。 

• attack () 関数 

エイリアンを飛び立たせる関数です。乱 
数で適当に出撃させるかどうか決定し，出 
撃するのであれば，何列目の左右どちら側 
からかをさらに乱数で決定します。つまり 
真ん中から突然飛び出すことはないわけで 
すね。そのあと，自機との距離から適当に 
初期移動量，その他もろもろを決定します。 
変数 m について ですが，これは乱数の偏り 
(?) でしばらく誰も飛び出さなかった場 
合，あるいは決定された列に誰もいなかっ 
た場合に，次の ループで すぐ、に代理を出す 
ための調整です（いいかげん）。 
• flingenemy () 関数 

飛んでるエイリアン関連の関数です。ま 
ずはエイリアンを移動させ， Y 座標が％に 
なったら乱数で弾を発射させます。つまり 
弾はいつも同じ高さで発射されるんですね。 
あとは，エイリアンと自機の当たり判定， 
エイリアンとミサイルの当たり判定，エイ 
リアンの弾の移動と，最後に弾と自機の当 


たり判定です。 

籲 combo () 関数 

飛来中のエイリアンを撃墜したときの得 
点と，爆発なり得点なりの表示の時間設定 
です。フラグをカウンタ代わりに使うなん 
て，極悪非道かも（すでにひとごと）。 

# bgenemy () 関数 

パ、 ックグラウンドにスプライトパターン 
を張りつける関数です。画面モードが256 X 
256なんで，バックグラウンドのパターンサ 
イズは 8X8 なんですよね。エイリアンのパ 
ターンサイズは 16 X 16 なので， 4枚まとめ 
て貼れるように関数化しました。 

遊ぶための注意 

XC でもコンパイルできると書きました 
が，情けないことに 10 MHz 機では処理が間 
に合わず，重〈なってしまいます。できれ 
ば GCC でコンパイルしてほしいのですが， 
どうしても XC で，という方はリストの213 
行を削除して，垂直帰線期間を侍たないよ 
うにしてください。こうしてぉけば，多少 
ちらついたり，速度にばらつきがあったり 
するものの，比較的まともにプレイできま 
す。 

また，254行のコメントですが，1回の垂 
直帰線期間でループを1回転以上してしま 
うという鬼のように速いマシンでは（ある 
のかそんなの），先頭の“/*”を削除してく 
ださい。 

垂直帰線期間を侍たないようにして ， XC 
と GCC でコ ンパイルしたものを比べてみ 
て，どれほど違うか体感してみるのもいい 
かもしれません。 

そうそう，このゲームを実行するときに 
は HIOCS を組み込んでぉいてくださいね。 
printf () でエ スケープシーケンスを 使って 
位置出しとかしてますので。 

では，懐かしい雰囲気を噛み締めつつ， 
楽しんでください。 


特別企画 GALAX Ag 












I ： iinclude 
2 ： Jrinclude 
3: ^include 
4: «include 
5: #include 
6: »include 
7: #include 
8: #include 
9 ： #include 
10 : 

11:#define PARM1 
12: jrdefine PARM2 
13； 

14: int galuxy{ 


く stdlib.h 〉 
<stdio.h> 

く sprite.h> 
<doalib.h> 
<iocslib.h> 
<tiroe.h> 

く basic.h> 
<graph.h> 
<math.h> 




myship(); 
group! int }; 

int ); 
f 1 ingenemy(); 
combo( int, ir»t 
bgenemy( int, int 



自分のミサイルの座 » */ 

ミサイル不在で立つフラグ */ 

ヒットカウント本 / 

ス： J ア ♦/ 

状他〇 : 通常丨：ステージクリア */ 

2: 自分の燸発中 3: 自分がやられた後 */ 
状他変移のカウンタ ♦/ 

ステージナンバー */ 

«« 数 */ 

ランダムテーブル ，/ 

ランダムカウンタ毒 / 

存在情報丨：《在宅 -1: 出张中 */ 

〇 : おまえは既に死んでいる */ 

-2: 烽 a 中 2: 煤発中 */ 

■二，/ 

X 栘觔置の增加 M 

さと今のかたさ */ 

たさ */ 


1I61J ； /* 敵のアニメーシ a ンバターン 


window( 0, 0, 511, 511 ) ； 
randomize( time( NULL ) }; 
vpage( 3 ) : 
apage{ 0 ) : 

for( i=0; i<lO0 ； i++ ) paet( rnd()»256, 
apage(1 )； 

fort i=0; i<109; i++ ) pset( rnd()*256, 

ap_init() : 
ssp = SUPER( 0 )； 
fp = fopen( "galuxy.dat", ， .rb.. 
sp = (unsigned short <)0 
for( i=0; i<64»7; i++ ){ 
dat = fgetc( rp )<<8 
dat |= fgetc( fp ); 


i( )«512, rnd( 
： 1()*512, rnd( 


*(sp++)= 

r( i=0; i< 
dat = fget 
dat |= fgetc( 

*(sp++) = dat 
enemypat 【 i/64 

} 

sp = (unsigned short *)0xE822 
for( i = 0; i< 16»4 : i + + )( 
dat = fgetc( fp )<<8 ； 
dat |= fgetc( fp ); 

り =dat 


for( i=0; i<64*2; i++ 
dat = fgetc( fp ) <<； 


at; 

at[i/64][iX64 


*lsp+ 


byO = byl= 512; 
sp_diap(1 )； 

prinLf( "VxlBI1 ； 1HSCORE ")； 
printf( ..¥xlB【1;24HSTAGE，.) : 
printf( "¥xlB[8;llH<(Jaluxy；>"); 
stage =1; 
status = A] 
for( ；； )1 

if( galuxyO ) break; 
ba_set( 0. 0, 0 )； 

for( y=0; y く 3; y++ ) for ( x = 0 ； x<8 : •、+ + 
enemy[x)(y].flag =1; 

Bwitch( y 


else i 
break ； 


stageX20<=2 ) i =1;else if( st 
ta£eX20<=12 ) i = 3; else i = 4; 


break; 
ase 2: if( 


if( stageX20 
if( 


stageX20<= 

stageX20< 


< =4 J i =1；else if( stageX20< = l 
=16 ) i = 3 ； else i = 4; 


if ( st.aj£eX20<=M 


else if( stageX20<=1 

) 

enemyfxlty).10 = enem 
enemytx)[y].bflatf = 0 
bgenemy( x, y, 8 ) : 

) 

x-2 = 36 ； 

bg_scroll( 0, 512-\:2, 5 
bg_set( 0, 0,1 )； 
vx =1 ； 
status = 0; 

UPER( asp )； 

RTMOD{ 16 )； 

S_CUR0N ()； 

FLUSHI0( OxFF )； 


fxlfy 


-バッファをフラ 


l する 


int i, j, k, am, m,lr, 
volatile char 本 const nifp 
unsigned short *ap ； 


m = 0; 
lr =0 ； 

for( i=0 ;； i++ ){ 
switch( status ) { 
case 0: /* 通常状通 

if( hitcount>=24 
status =1; 


ase1:/♦ クリアした後 》/ 
if( count==100 )| 

printf( "¥xlB 【 8;12HSTAGE X3d", ++staee J; 
printf( "¥xlB 【 l;30HXO3d", stage ) : 

) 

if( count==2O0 ) printf( "VxlBlB;12H Ready 
if< ++count>=300 )I 

printf( "¥xlB[8; HHYxlBtOK ")； 
return( 0 )； 

J 

break : 

ase 2 : /* 自機の燸兑の鍅中*/ 

if( ++count>=40 ){ 
status = 3; 


if( 

if( 


J : /* 目捸が炤発した後*/ 

rest LL count=：100 ) printf( M ¥xlB[8;14H 
++count>=200 )( 

；(test )( 
rest--; 


36 ； 

36 ； yl= 236; 
intf( "VnIBI16 ； lHYxlBrOK ")； 

j<rest; j + + ) printf( "A" )1 


pr. 

for( j=0 ； j< 
printf { "¥xlB 【 8; MHVxlBlOK" 
else ( 
status = 4; 

printf( "yxlRIS ； 12IIGAME OVEI 


I 


K ; 


)&0x2O 


ゲーム開始防ち*/ 

if( : (J0YGET( 0 )&0x20) || K_KEYBTT( 
printfJ "¥xlB[l ； 7H000000 ")； 
printf( "¥xlB[8;1lHYxlBlOKVxlBl 16;1HAAAA M 
if< K_SFTSNS( )&0x201)stage —； else stage = 
bg_set( 0, 0, 0 J ; 
rest = 4; 
score = 0; 
count = 100; 
status =1; 
xO =136; 

xl=136 ； yl= 236; 

) 

if< K_KHYBIT( 0 )&2 ) return!1 )； /本 ESC */ 


rayship ()； 

it 、（ atatualrl)group( i )； 

if( status = = 0 ) m = alLack( m ) ； 

flingenemy(); 

while( (*mfp)&0xl0 ); /* 垂 ® 掃 « 期間を待つ */ 

if( i%8 = = 0 ) ( /♦ アニメーシ a ンというほどでもないが */ 


0XEB84OO ； 
(sp++) = 


1 գ . 


sp = (unsigned ahor 
for( j=0 ； j<64 ； j+* 

J 

bg_scroll( 0, 512-X2, 512-16 )； . 

/* 自植の表示 

if( status==2 ) sp_aet( 0, xO, 240, 256+4, 3 ) : 
else if( aLatus>=3 ) sp_set{ 0, 


xO, 240. 0, 3 ); 


else sp_aet( 0, xO, 240, 256+ 

/* ミサイルの表示 

if< status< = l || mt'lag ) sp_set(1,xl, yl, 256 + 2, 3 ) : 
else sp_set(1,xl, yl., 0,3); 
sno =1; 

for( j=6 ； j<8; j++ ) for( k=0; k<3; 
if( enemy!j)[k].flag<0 ){ 

if( enemyUHkl .x>=0 4 & eneniyU|[k 


3; k + + ) l 
出银中の US [の表示 
[jllk].x<272 )| 


17:18l9 20 ; 2l22232-125262728293o3132333'J3536373839 40 .u-) 2 434'l4546 1 17 4a495o515253 s4 5556575R596o6](>263M65666768697o717273 ;r 75767778798()81B283385B68?H8899o91929394959697g899oeolo2 s o4o5o6o7o8o9 10ll12131415lB171819 202122232425262728293o31 
121112111111 .- -11111111111111111111111 — ] 11111111111111111111111111111111111111 .- -1111122222222222222222222222222222222 
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u 
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►友人 （12 M バイトユーザー）がこのはがきを毎月出してメモリの平均を上げるといって 
いたので，私は平均メモリを下げたいと思います (2 M バイト）。新原恵太 (20) 埼玉県 







void bgenemy(lr 
/* 群れ中の«の表示 


bg_put( 

bg_put( 

bg_put( 

bg_put( 


x*3 , y*3 • 

>c 本 : ） ,y*3 + l, 

x: 專 3+1,y 拿 3 , 

x»3+l,y«3+l, 


xj[y).1<<8)| 
>c][y] .1<<8) I 
y[x][y).1<<8)| 
y(x][y].1<<8) | 


for( j=0 ； j<8; j + + ) for ( k=<); k<3; k + + )( 

if( enemyf j]{k] .flag = = -l)(/* 出弭中の半勦 */ 
enemy 【 j 】 [k].xO += enemylj)tk].vx; 

my[j)[k].x0>>6; 
emy[j]1k].vy; 
nemylj][k].vvx : 

<].vy<2 ) enemyfjJfkJ.vy++; 
[kj.y>272 )( 

.flag = -2; 

•xO = ((x2+j*24+16)<<6)+32; 
x2 + j*2<J + 16; 


enemy[j][k] 
enemyfj][k] 
enemy!j}[hj 
iH enemylj 
if( enemy[j 
enemyl jHk 
enemyUHk 
enemy U】【k 
enemylj][k 

) 

if( sta 


y + = 

vx + = 


if( (rndtbl 
enemy[j 


yt j Hk] .y= = 96 ene 
stage+lhit 
y[jltk].x<<6 ； 


) 

) 

if( 


it++]%PARM2) 

[j](k].bflag =1; 
y[j)[k].bxl) = enem 
y[j](k).by0 = 96<< 
x0-enemy[j](k].x ； 

(int)sqrt((240-96)*(240-96)+i*i); 
yIj1[k].vbx = (xO-enemy[j][k].x)*192/i 
ylj]fk).vby = (240-96)tl92/i; 


[j][k].bflag==0 
unt>>2) ){ 


tatus= = 0 && x0>=enemy[ j ] [k] .x-12 &&. xO く enemy 【川 k ] .x 
12 && 240<enemy[jltkl.y+12 )l 


240>=enemy[jJ[k]. 
status = 2; 


score += enemy 【 j]U] .10*100; 
printf ( ' , ¥xlD[l ； 7H%06d , ', score )； 

) 

else if( enemylj][k].flag==-2 ){ 
enemylj][k].xO = ((x2+j*24+16) <<6 )+32 ； 
enemy[j](k j.x = x2 +j*24 + 16; 
enemyUHk].y +=1 ； 
if( enemy[j][kJ«y==32+k*24 ){ 
enemyfj](kl.flag =1 ； 
bgenemy( j, k, 8 ); 


) 


) 

if( enemyfjH 

!<l>=enemyljl[k].x 
enemyljlllt] .y-8 && yl 
mflag = 0 ； 
xl=x0; 
yl= 236; 

if( --enemyf j1[k].1 = = 0 




mflag )[ 
-8 kk xl<en 


xl<enemy[j)[kJ.x+8 && 
nemyt jHk] .y+8 )( 


print.f( "¥xlBtl 


ytj ][ U ]. lO *' 


00 ; 

SCOT 


y[ j][k] .bflag ){ /* 斛の強 */ 

y[j][k).bxO += eneray[j][k].vbx ； 
emy[jJlk].vby; 
y(jJlk].bx0>>6 ； 
y[j][kl.by0>>6; 

II enemylj][k].bx> = ^72 | | 

)enemy{j|[k].bflag = 0; 
enemyf jHk). b>:-8 && nO <enemy [ j J[ It J . 


enemylj][ 
enemyf j][kl 
enemy[j][kl 
if( enemy[j 

enemyU][k] .by> = 272 
if( status< = l && x0>=> 


by0 
bx = 
by 


].bx< 



,by-8 && 240<en 


.by+8 


y[j][k].bflag 


voi 


コンボ？による加 e スコアと得点表示時 tuj の設定 */ 

switch( enemyfx 1 [y].11){ 
case 2 : score += 100; 
enemylxj[y].flag = 60 ； 
break ； 

case 3 : score += 300; 

[x 】【 yj.flag = 60; 


enemyl 
break; 
case 4 : 
enemyl 
break; 
default. : 
break; 


score += 5 
: Jtyl.fiag 
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1=enemylj 
i enemy [川 k] . \<x0 ) { 

if( xO-enemyljj(k].x>64 ) eneraytj]Ik].v 
else enemy[jj Jk].vvx =1; 



void flingenemy() 

/* 出 » 中の敵とその弾の牮動および自機との当たり判定 */ 


oid royshipt) 

* 自播の操作*/ 

int i ; 

if( status<= 
i = JC 
/* 右 */ 

if { ! (i&8) || K_KEYBIT{ 9 )&2 ) if ( .x0<255 ) xO += l; 

/* 左*ノ 

if( ! (i&4) || K_KEYBIT( 8 )40x80 ) if ( x0>16 ) x0 -= 1.; 

if( 


(imflag 
/* ボダン： 


if( ! (i&0x20) || K_KEYBIT( 6 )&0x2O 
else xl=x0; 


if( mflag ){ 
yl-= 6;. 


mflag 


if( yl<=0 
mflag = 


x 0； 

236 ； 


void group! int i ) 

/* 班の群れの移動およびミサイルとの当たり判定 */ 


int j , k ; 

if( i%4 = = 0 )( ハ 4 廻りに 1 回 *, 
if( vx>0 )1 /* 右移動 */ 

for( j = 7; j>=0; j— ) if( 
eneraytjJ{l].flag!=0 || ene 
if( x2>=256-16-24*j ) vx = 
)else ( /* 左移動 */ 

for( j=0; j<8; j++ ) if( e 
enemylj][1].flag!=0 || ene 
if( x2+24*j<=0 ) vx =1; 

) 

x2 += vx : 


nemy [川 0] .flag! 
y[j][2).flag!=0 


emy[jj[0].flag!=0 || 
y[j][2].flag!=0 ) break; 


if( xl-8>=x2 && xl-8<x2+184 && yl-8>=16 
j = (xl-8-x2)X24 ； 
k = (yl-8-16)X24; 
if( j<16 && k<16 )( 

/* キャラクタの間をす OIA けていない : 
j = (xl-8-.\2)/24； - 
{y1-8-16)/24; 


.flag== 


if( enemy[j)[k 
mflag = 0; 
xl=x0; 
yl= 236; 

if( (—enemy[ jHk].l)= = 0 ){ 
bgenemy{ j, k, 0 ); 
enemy[j][k].flag =10; 
enemyl j ] [kj .x = x2 +j*2-J + 16 ； 
enemy(j}[kl.y = 32 + k*2->; 
enemy[jjlkj.il=l; 
score += enemylj]Ik].10*50; 
printf( "¥xlB[1;7HX06d", sc 
J else bgenemy{ j, k, 8 )； 

) 


lit 


int attack( 
/* 敵の出擊 》/ 


if( rndtbl[r 


t+)<stage+(hitcount > >2)+m/50 )( 

/* だれか出張させる 

k = rndtbl[rndcnt++1X3; 

if ( rndtbl[rndcnt++]&l){ /* & から ♦/ 

for( j=0 ； j<8; j++ ) if( enemy[j][k].flag==l)bi 
if( j>=8 ) return! 50*PARM1); 
enemylj][k J.vx = -64; 

} else ( /♦ 右か 6 *i/ 

for( j = 7; j>=0; j— ) if( enemyUHk] .flag = = l)I 
if( j<0 ) return( 50«PARM1); 
enemyfj]{k].vx = 64 ； 


yt j1[k].vy = -6 ; 
y[j][k].flug =- 1 ; 
ytjllk].xO = ((x2+j*24+16 
y[j)[k|.x = x2+j*2l+16 : 
yljJlk].y = 32+k*24 ； 



2 )( 

ytjlikj.x 
yUHkl.11 + 3, 3 
[j][k].flag<2 ) 
y[j]Ik].flag = 0; 
hitcount++; 

) 

) 

if( enemylj][k].bflag ) 
ap_set< + + sno, enemy [ 川 k】.b 

)• 

sp_on( 0, ano ) : 
sp_off( ano+1,127 )； 

HOME( 0, 0, by0-=2 ); 

HOME(1, 0, byl-=l); 
if( byO==0 ) byO = 512 ； 
l==0 ) byl= 512 ； 

!((*mfp)&Oxl0) )； /* 


煽発中の賊の表示 
emy[j][k].y, 


/* 敵の弾の表示 */ 

:, enemylj][k].by, 256+3, 


if( byl= 
while( 


垂 ® 表示 ) U1M を待つ */ 


sp_set( sno, 
{enemy[j][k 






0 9 0 12 345678 90123 4567890123 ^-56 -I 8901234 -0 6 78901234 567890 1234567890123456789012 34 5 67890123 T5 
■7888 888888 89999 & 9999990000000000111111111122222222223 & 333333 33344444 -44J-445555 5 5555 5 666666 
03333 33333333333 & 33333344 -4-44-1i444444444444444I«-444-44Ji441M444i444^4'44'44^M41M 44 •4-<MIHd-4d-«Hd-d-J-4-d-4tH 44444 

) 2 8 


23456789 o1 234567890123 4 5 67890123456789012345678901234 5 678901234 -567890123d-5 6 7890123456 7 890123J-56 -I 89012345678901234 5 6789A 
33333333444444444455555555556 6 6 66 6 666 6 7777777777888888888899999999990000000000111111111122222222223333333333444 
22222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222333333333333333333333333333333333333333333333333330. 


►最近 「 I 日 1 度はリツジレーサー」が日課になっている。中級はどう にか トツプで走れ 
るようになったのだが，上級となると，まともに完走することすらできない。 T . T で走れ 
る日はくるのだろう力 >。う一ん……。 城間裕樹 (20) 大阪府 
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周年特別企画 


元気なオタッキー作法講座(完結編?） 

逆襲のバニーさん 


Komura Satoshi 古村職 


古村氏が贈る，自らの体験をもとにしたパニーシミュレータ(7>) 
君は，パニーさんをお持ち帰りするという夢を達成しなくてはならない 
大人になったと豪語する古村氏の成長ぶりをとくと拝見しよ5 


ども一 っ， (て）て一っす。復活して早々 
に飲んでま一すっ。えへへ。こないだ，つ 
いに取っちゃったんですよお，バニーさん 
のいるお店の会員証。今日！)行ってきちゃ 
っすこんだ it —んっ。 

考えてみれば，あれは Oh ! MZ が Oh ! X に 
変わって1年くらいの頃。 XI 用のマージヤ 
ンゲーム「まじゃべんちゃ一.ねぎま一じ 
ゃん」を見て「バニーさんかあいい一☆」 

と九段南井関ビルの 4 F で叫びまくった5 
年前。その後は，本物のバニーさんのいる 
店に一度連れていってもらってから！：いう 
もの，金がないんで会員証を持っでる人を 
探しては強引に誘ってたんですよね。会員 
証を持ってた人はさぞ迷惑な奴だと思った 
ことでしよう。 

そう考えると，長い年月でありました。 
編集室は九段から泉岳寺，さらに現在の浜 
町に移り，私も学校を卒業していまやりっ 
ぱな社会人。ふふふふ，これさえあればい 
つバニーさん に 会いにいって も おっけい。 
昔の私とは違うのさっ（そ，そうか？）。 

そうそう，バニーさんといえば，前にバ 
ニーさんネタでプログラムを作ろうとした 
こともあったんですよね。そう，あれは1989 
年の3月号でのこと。「オムライスが食べた 
い」とか「リリアがかあいい☆」 t 力'■(考え 
てみるととんでもね一こといってた気がす 
る）書いていた私がどういうわけか， （ N ) 氏 
に「特集でプログラムの話を書きなさい」 



君はパニーさんをお持ち帰りできるか？ 


といわれて，じゃあ，ここで一発ゲームで 
も作ってみよう力'，ってことになって「元 
気なオタツキー作法講座(予告編)」とかい 
うのを書いたんですよね。 

よ一っし，今回は「元気なオタツキー作 
法講座（完結編 ？）_! ってことで，あのとき 
作り損ねたバニ ーさん ゲームを作ることに 
しよう。5年ぶりにぱ一っといこうか！ 

二一さんのすべて 

ここで，実際のバニーさんがいる店とい 
うのはどういうものか解説しておきましょ 
う。まだそういう店にいったことがない人 
も多いでしょうから。 

「バニーさんのいる店の会員証を取った 
んだよ一ん」っというと，みなさん，「それ 
ってカジノかなんかですか？」というのだ 
けど，そうではないんですよね。私がいく 
バニーさんのいる店というのは，単なる飲 
み屋さんだったりするんです。 

この店では，会員となってボトルをキー 
プいたします。お店に入る t , バニーさん 
がついて，このキープしたお酒で水割りを 
作ってくれます。で，楽しく酒を飲みなが 
らバ ニーさん t お話しすると。ただそれだ 
けなんですよね。タバコ吸うなら バニーさ 
ん が胸の谷間からライター出して火をつけ 
てくれたりもしますけど，基本的に普通の 
飲み屋と変わんなかったりするんです。 

ただ，会員制なので，若者向けの居酒屋 
なんかに比べると，日と時間さえ選べば客 
の数も少なくて静かだし，パ、二一さんもわ 
りと話好きな娘が多いみたいで，話がはず 
んでとっても楽しいのですよ。だもんで， 
集団でいく！：きには，自分がバニーさんと 
楽しくお話しするために，バニーさんが水 
割り作りそうな場所の隣に座ってバニーさ 
んがくるのを虎視眈眈と待ってたりするん 
ですけど。でもって，仲間うちで話を軽く 
盛り上げて，それでいて，話の内容をバニ 


一さんが加わりやすそうな話題にしておい 
て， バニ ーさんがきたらば， ニコニコ とお 

話を始めるわけです。平和でしょう。もう 
大人ですからね。 

ただ，この汗と涙と根性の努力も，ちょ 
っとでも仲間だけで盛り上がったり，から 
みそうなヤツがいるとバニーさんはすうっ 
と，ほかのテーブルへいってしまったりな 
んかしてしまうのです。 

というこ！:で，今回のゲームの コン セプ 
卜は「バニーさんと楽しくお話ししよう！」 
ということにいたします。名づけて「バニ 
一さん のい る店 シミュレーション」 ですか 
ね。ただ……そうですね。ゲームってのは 
目的があると盛り上がるものです。 

しかし，バニーさんのいる店にお酒を飲 
みに行くのは，別にライターの入っている 
谷間や1力所ほつれた網タイツを観察して 
いるのが楽しいのではなくて（多少はある 
かもしれないけど），ただひたすらにバニー 
さんとお話しするために行っているのであ 
ります。特に大きな目的や利益があるわけ 
ではないのです。 

しかし， RPG が最後にドラゴンを倒すよ 
うに，推理物アドベンチャーでは最後に殺 
人犯を見つけるように， ゲームと いうのは 
最後に最大の目標があってこそ盛り上がる 
のです。困ったな……。 

バニーさん t お話しすると盛り上がる… 
…え一い，こうなったら，嘘だけど「話が思 
いっ切り盛り上がったら，バニーさんをお 
持ち帰りできる」こ！：にしてしまおう！ 

どうだ，がぜん盛り上がってきたでしょう。 
教訓1:これはゲームだ。多少の嘘はしかた 
ない 

|八ニーさん の エツ センス 

さ一てと。予告編でも話したとおり（予告 
編を憶えてる人っていらっしやるんでしょ 
一か？），まずはグラフイックから作り，プ 
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ログラム作りのための気分を盛り上げるの 
であります。 

今回必要なものは，まず，バニーさんの 
絵ですかね。動かすかもしれないのでスプ 
ライトで作っておきましょう。ぺたぺた。 
ほら，やっぱりこ 一 ゆ ーテーマ だとグラフ 
イックがあれば，こう，期待に胸膨らむっ 
てのがあるよね。わくわく。 

で，いよいよプログラミングのための方 
針を決めます。前回は BASIC で行ったわけ 
ですが，今回は C で作りたいと思います。 
最近 BASIC より C を自分がよく使ってる 
から，ということもあるんです力す，ほら， 
やっぱり，たとえば，ゲームがうまくでき 
てヒットしちゃったりなんかした場合には 
C のほうが移植しやすいでありましょう。 
いまや，セーラームーンは世界中で放送さ 
れているそうだし，スト II メキシコ遠征と 
かあったりするし，オタッキーたるもの， 
やはり世界を目指さなくちゃね。目標は大 
きくもたなくちゃいけません。 

教訓2 :目指せ，バニーさんで世界征服！ 

相手が バニーさん では，征服されたほう 
は悔しくて夜も眠れないかもしれんけどね。 
てことでファイル名は バニ ーさんのプログ 
ラムだから BUNNY . C に決まり。ヘッダフ 
ァイルは BUNNY . H だ 0 まあ，えっち 0 

さて，それでは，ひととおりグラフイッ 
クが出来上がったところで，今度は必要な 
パラメータと コマンド 体系を設計していき 
ましょう0特に今回のプログラムがシミュ 
レータ（それほど厳密なものじゃないけど） 
ということで，どんなデータがあって，ど 
んな型の変数，構造体やポインタを作って 
おくのか，というのは非常に大事なことな 
んであります。そして，バニーさん!:話し 
ていくうえでどんなことが影響してくるか 
考えてみましょう。 

う 一ん と，話をしていたバニ ーさん がい 
なくなっちゃうときって，ほかのお客さん 
がきたときとかもあるけど，やっぱり言舌題 
がしらけちゃったときなんだよね。それじ 
ゃ， バニ ーさんの興味のありそうなパラー 
メータを作って，そいつがあんまり低くな 
ったらバ ニーさん がどっかへいっちゃう， 
帰るときに話が盛り上がっていたら，つま 
りこれらのパラメータが最高に上がってい 
たら バニーさん のお持ち帰り 0 K というこ 
とにしてしまおう。 

ん一と，バニーさんの興味っていうと… 
客と…話をしていてわかること……やさし 
さ……力強さ……面白さ……えっちさ…… 
え一い，これでいいや。決まり。 

あとは コマンド。コマンドは，ユーザー 


が選んで実行すると， いま作ったパラメー 
夕に影響するようにするわけですよね 。ハ。 
ラ メータ 自体が バニーさん と話をしていて 
バニ ーさんに伝わったものなんだから，プ 
レイヤーが話す内容をメニューにしてコマ 
ンド選択するようにいたしましょう。…… 
ほめる，笑わせる，海に行こうよとか今度 
映画を見に行こうよと誘う。 

それから自分の話。本当は自分から自分 
の話なんかすると自慢たらしく聞こえるよ 
うな気もするんだ'けど，バニーさんも「今 
日はどんな集まりなんですか？」とか聞い 
てくるから，ま，よしとしましょ。そうそ 
う，バニーさんに水割りを作ってもらう， 
「水割り」コマンドも必要だな。それから， 
店から出る「帰る」コマンドも。 

はて，まだなにかが足りない気がする。 
そう，お酒だお酒。バニ ーさん の店にいっ 
て酒を飲みながら話をするわけだけど，こ 
のお酒というのが結構話に影響するんです 
よ。店にいく！:，バニ ーさん がほいほいお 
酒を作ってくれるわけだけど，こっちも調 
子にのって酒をカパカパ飲む。だもんだか 
ら，まわるんだこれが。 

で，まわってまわってまわって飛んで， 
あらぬことを口走ったりしちゃったりする 
んですね。誰とはいわないんですけど，同 
じ店に連れてこられた人で，実際にいたん 
だわ。ベろんベろんになるまで飲んで，バ 
二一さんに狼藉のかぎりを尽くし「キヤー 
っ，なにするんですかあっ！」ってどなら 
れて出入り禁止になったゃつ。ま，私だっ 
て，酔っ払ってベラべラ変なこと話して， 
あとで自己嫌悪に陥ることはあるけど。私 
の場合は酒の上の不埒ってことで。 

教訓3 :他人の失敗は蜜の味。でも，刺され 
ないように気をつけよう 

これで，コマンドもできたんだけど，ま 
だちょっと不満が残るな。だって，バニー 
さんと話すときって，しらふで普通に話し 
ても，なかなかうまく話せないこともある 


じゃないですか。ほら，やっぱり，自分の 
横に女の子がいるんだからかっこョク話し 
たいじやん（なにがジャンだよ）。 

でも私，シャイだからさ，なかなか思う 
ように話せないんだよね（誰だ「ダウト」と 
かゆ一てるやつは）。だから，しらふでも失 
敗すると不埒な行動とって，酔っ払ってて 
もうまくいけば好印象になるようなコマン 
ドの出し方にしたいんですよね。 

そこで，プレイヤーの思うようにはいか 
ないように アクション 要素， ルーレットつ 
ぽいものを作ります。ここでは簡単に作れ 
そうなものってことで，写真のように，バ 
—の上を カーソルが 移動して，うまく選べ 
たら，うまくお 話が できるというものにし 
てみました。やっぱり舞台がお酒を飲むバ 
一だけに， バーを ……なんてごめん，おや 
じギャグで。人間歳とるとこうなっちゃう 
んだよお。しくしく。 

バニーさんのプログラミング 

方針が決まったところで，実際のプログ 
ラ ミング にい きます。 

まずは， 、バールーレット を作りましよう。 
バールーレットの外枠を BOX コマンドで 
描きます 。 BOX の 中に範囲バーを作って， 
カーソルが この中にあるときにうまく当た 
ったら，うま〈話せるということにします。 

緑，水色，黄色，赤のバーがそれぞれ， 
まあよしの話題，まあまあの話題，結構よ 
い 話題， パー フヱクト にいい 話題でありま 
す。はずれちゃったら，おしり触るわ，か 
らむわで最悪の行動になっていただきまし 
ょう。まさしくはずれですね。 

大きさは緑のバーが一番大きくて水色は 
その半分の大きさ，黄色が水色の半分，赤 
はさらにその半分にしてみました。 

気づいた人もいるかもしれませんが，こ 
のあたりのグラフイック描画やバールーレ 
ットの制御部分はいったん BASIC で書い 
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てから ， BASIC コンハ。 イラを通して， C の 
ソースに し，それから本体部分に くっつけ 
る，という作り方をしています。 C で作る 
より BASJC で作ったほうが楽だから，とい 
う理由もあるんですけどね。こうすると機 
種に依存する部分をなるべく分離して作る， 
ということを心がけて作るようにもなるの 
で，結果的に他機種への移植がしやすくな 
るんですよ。 

で，バーなんですが，酒が入ると，ろれ 
つがまわらな〈なったり，気が大きくなっ 
たり，記憶がなくなったりで，まあ，話が 
わけわかめ状態に突入するわけです。 

さらに，酒のパラメータ， sake が大きく 
なるとこのバーが狭くなり，いい話題がセ 
レクトしにくく，はずれの行動を取る危険 
が大きくなるようにします。関数でいうと 
Bar (), DispBar () のあたりがその操作を 
行っています。 

そうそう，あとはバニーさんから見た魅 
力の パラメータが あったわけだけど。やさ 
しさ，力強さ，面白さ，えっちさはそれぞ 
れ gentle , poweriul , interest , sexy といフ 
名前の変数を作りました。で，バーを操作 
してこれらの変数の内容を増減して，バニ 
一さんの印象を表現してます。 

それで，どのコマンドを選んだか，バー 
の内容はどうだったかでバニーさんの変数 
を変更するわけですが，どうやってこの変 
更する内容を決めるのか結構問題。なにか 
式を作ってもいいんですけど……めんどく 
さそうなんでテーブルを作ってしまいまし 
た。これが BUNNY . H の26行目です。 int (整 
数)型の変数の配列で inc [] [5] っていうの 
が あるのがわかりますか？ こいつが その 
テーブルです。{2，一10，一15，_3，一10}な 
んてのがならんでおります が，こいつが 
pay , gentle , poweriul , interest , sexy 
のプラスする値です。 

で，一番最初の {} が「ほめる」 コマン 
ドではずしてしまった場合。続いて，「ほめ 
る」でちょっとよい（緑），「ほめる」で次に 
よい（水色)，かなりよい（黄色)，パーフエ 
クト（赤）と続いて，それから次の コマンド 
「笑わせる」のはずした場合……という順番 
で自分の話がパーフエクトだった場合まで 
続いてます。こうしておくと行数は増えて 
しまいますけども，たとえば，「ちょっとゲ 
ームのバ、ランスが 悪いな」なんてときには， 
このテーブルをちょちょいといじれば簡単 
に調整できますしね（実際，リスト掲載版は 
まだ， バランスが イマイチな気がするんで， 
自分で作り直してもらえるとありがたいん 
です が)。 


水割りを作ってもらうときのパラメータ 
は BUNNY . C 中の doCommandO ， コマン 
ドを入力させてそれぞれの処理に割り振る 
箇所で直接 pay +=7 などとしてコントロ 
ールしております。はい。 

そして，バニーさんがときどきいなくな 
るときの処理は， isChangeBunnyO が受け 
もっています。 

また，コマンドをいろいろ試したにも力 1 
かわらずあまり内容が変わらないとバニー 
さんは水割りを作ります。ついでにいなく 
なっちゃうバニーさんもときどきいます。 
実際のバニ ーさん も話が進まなくなってく 
るとお酒作ったりいなくなったりしますか 
らね。それから，コマンドをハズしま〈っ 
て狼藉のかぎりを尽くした場合もバニーさ 
んは帰ってしまいます。 

でも，ゲームだからまだましなんですよ。 
狼藉を働〈と，本当だったらバニーさんが 
全然こなくてさびしい思いをしな〈ちゃい 
けなくなるんだから。いや，私が狼藉を働 
いたわけじゃなくてだな……。 

教訓4 :なんか誤解されているような気が 
する 

バニ ーさん とおしやベり 

それから，このゲームでとっても大きな 
要素をしめているのが，セリフです。 

本当はグラフィック，サンプリングパ、リ 
バリがいいんですが，雑誌掲載のプログラ 
ムじ やさす.がに無理。潔くグラフィック， 
サンプリングはあきらめましよう。よって 
この ゲームでは セリフが一番大きなウェイ 
卜を占めてます。 

で，セリフを作って，いろいろとプログ 
ラムに埋め込んでいくわけでありますが， 
問題がいくつかあります。 

それは，セリフが バレバレな ことと容量 
です。そこでセリフデータの圧縮を やって 
みました。圧縮の基本は「何度も出てくる 
内容をうまく少ない情報で表す」ことです 
から，似たようなセリフを使い回す場合， 
多少効果があるはずです。 

たとえば，「あああああいいいうううう」 

とひらがなで同じような文字が続くという 
ことがわかっている場合。「続く」という； 
とがわかっているなら，続いた回数を数字 
で表して「あ5い3う4」なんてやればほ 
ら， 5文字分縮まったでしよ。 

で，今回のプログラムでは……文字列が 
こんなふうになっていたのです。 

「（名前）ちゃんかわいいね一☆」 

「ね一ちやんかわいいの一」 


「(名前）ちゃん海に行こうよ」 

「ちゃん」「かわいい」などの文字が何度 
も出てくるのですよね。そこで，今回はキ 
ーワー ドの テーブルを作り， 

テーブル ちゃん’’，” かわいい’， 

「(名前） [1][2] ね 一☆」 

「ね一 [1][2] の一」 

「(名前） [1] 海に行こうよ」 

[1][2] はテーブル 1，2番目の キーワード 
という具合にして2回以上出てきそうな言 
葉を キーワードと して テーブルに 登録して 
おくことにしました。 

static char * serifu []={”. といフ配 

列がいろいろな コマン ドのセリフが入って 
いる配列 ， talk [] がセリフのテーブルで 
す 。 

パ ニーさんと 遊ぼう 

ということでできたのが BUNNY . X で 
す。それでは実際にバニーさんとお話しし 
てみましよう。付録ディスクから解凍した 
BUNNY . C , BUNNY . H を， 

A>CC /Y /W /C bunny.c 
とコマンドライン から打ち込んで コンパイ 
ルしてください。 

遊び方は説明したとおりですね。さあ， 
君はバニーさんをお持ち帰りできるか?！ 

う一ん，遊んでみるとバニーさんシミュ 
レーシヨンのつもりで作ったんだけど，思 
ったよりアクシヨンゲームの雰囲気が大き 
くなってしまったような気がしますね。バ 
ランスを取るのにバーに頼りすぎたかな。 
それともやっぱりパラメータのバランスが 
悪いのかな。さらに，バーを選択するため 
の矢印の移動速度もいまいち。これは， 
wait の値を調節してみてください。さらに 
ゲームを遊ぶときには，手元にお酒を忘れ 
ずに （20 歳未満の人はジュースで我慢して 
ね)〇 

それにしてもなんかとっても恥ずい。こ 
の ゲーム やってると，自分が バニーさん の 
いる店で話してたことをテープにとられて 
しらふのときに聞かされているような錯覚 
を覚えるぞ。え？ あ，いいえっ，私はこ 
んなことはいっさい話してませんてばっ。 
教訓5 :身から出たオタッキー 

違うって，あれ？この教訓ってどこか 
で聞いたような……ああっ，予告編と同じ 
オチじゃないか！まったくもう，もう大 
人なんだから，少しは変えないと。 

教訓6 :何年たっても変わらないものって 

あるよね . 

まったくもうつ。 
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U スト 1 BUNNY.H 


/* バニーさ … 

static ch 


F んの名前 》/ 

char * BunnyNamel ] = {"あみ”，••くみ：：.■，"さちこ"，，•ちひろ"•"のぶこ 
.. p lD ，へ ••ふみご V ，まみ _ V ， やよい•，，■，らん，•，•'わゆ 

mt CurrentBunny ;/* 今いる/仁一*/ 
int pay , oldpay ; /* のんださけり 
mt Bentle , oldgentle;/t やさしさ*/ 
int powerful , oldpowerful ; ハカ強さ*/ 
int i n te res t , old in teres t ; /* おもしろさ*/ 
int sexy.oldsexy ； /* えつちさ*/ 
int ccmd = 0 ;/* コマンドカウンター */ 
static char < CommandMes []=( 

"水削りつぐってもらう"，•'ほめる' ••わらわせる”， 

. ,,ハ "さそう"，， 1 自分の話_*} I •パコマンド名*/ 

mt isFluyGame = 0 ; 

int isQuitGame = 1 ;/* ゲームを < 自^&»ら } 林 n にする力、*/ 
static char * talk [) = { 

••水割り"，，•ね 一ち ゃん "，" Player , ” キヤー ", ，■かわいい"，■.おしり", 

してるね"，"タイツ"，"ヤダ"，.•ちゃん",，.バニー，'，，，ありがとうござ..， 

"さん"，”お容，，•さん V ’ち V あたじ•，"ぶた■•，"けつ"， 

B 作りします”,"ねっ*","よかった 6 " , ■.はねたら","仕事が，，, 

. V 3 AV ’ ぬげ"，”ばこばこ••，"ははは "，"…… -V v 0 

V ，です" 


"今、お作りします"， 

" うふつ* , V •ふふっ 
"海に行"，••ね-","って" 


static char * moku []={ 
，•あそびにいか"，" 
static int incl ][ 5 )=l 
( 2 ,- 10 ,- 15 ,- 3 ,- lG ), 15,1 
( 2 , 7 , 3 , 5 , 10 ), 10 , 10 , 7,10 
{ 2 ,- 3 ,- 10 ,- 10 ,-HJ , { 5,1 
{ 2 , 5 , 7 , 7 , 41 ,{ 0 , 15 , 10,10 
12 ,- 10 ,- 10 ,- 15 ,- 31 , ( 5 ,- 
12 , 7 , 7 , 5 , 7 ), 10 , 10 , 15,10 


ドライブしな..，.，のみにいか",■，食事しにいか .，}; 
, 1 J ,{ 3 , 3 , 0 , 5 , 21 , 

，-. 1 !, { 3 , 3 , 0 , 2 , 2 }, 

3 , 1 !, 13 , 3 , 2 , 2 , 3 } , 


{ 2 ,- 10 ,- 10 ,- 10 ,- 101 ,( 5 ,- 1 ,- 2 ,- 0 ,- 5 ),{ 3 , 3 , 3 , 2 , 0 }, 

12 , 7 , 5 , 7 , 5 ) , { 0 , 10 , 10 , 15 , 10 )}; 
stnt , io char *serif u [ J = { 

_ 1 «〇 0 以* 0 〇 1 え一* 015 しとんな 一 0 ¥ nl ® 0 J « 003 % なにするんですかぁつ ！¥ n ., 
" 1 * 002 J » 00 . 1 * 005 * 006 。 ¥ n [® 0 】 え？あ、* 008 、》 0 〇 7 やぶけてるぅ 0 Vn ._ , 

■.い 0021 eO * OG 9 » 032 * 01 O スーツにあう本 om 。 ¥nL ㈣ 】* 011 ぃま- 4 Yn " , 

"卜 0021 ® O » OO 9 » 032 もてるでしよう。 * 00 . 1 もん* 031 。 Vn [ @ 0 】そうですか*? « 02 - 1 ¥n 


* 002)8 


012 * 4 ) 33 君の瞧はまるで里のようだ* 033 , ¥ nf @ 0 J ま*、 


" [* 002 ] *00 H 0 15 みせろやあ！ ¥ n [@( 3 】* 003 o !¥ n ", 

"【♦ 002 ]がびちよんぶ一。* 017 の* 018 -。 Ynl @ G ] * 01 ( 5 * 017 じゃないもん* 033 , Vn " 
_’ [ * 002 】となりのへ t 、に〜なんて古 t 、やつだとお思いでしょう。 Yn 【@(3 ] * 02 5 W , 
"[* 002 ]びろ〜ん六 ¥ n [@ 0 ] やつだ一つ。きゃは* 0 备 8 つ*% n ", 
•• l * OO 21 @ O * 012 * O 33 Ox < O 33 o ¥ n [® 0 ] いやだわ、もうつ》 029 Yn ”， 

"[* 0021 * 001*026 - ¥ n [ 9 O ]* O 03 . y ¥ n M , 

•.い 002 】- 


2 ]* ⑽ 1 * 027 せ一 


* ---•••じ一-、ル《—〇 ¥ n [@ 0 )* 033 { i^ o Vn ", 

[*002 】® 0 * 0 G 9 * 030 かない？ ¥ n [@ 0 】 そう* 031 、そのうち* 031 。 
[*〇 02 ]«〇< 014 , * 030 こうよ。 ¥ n [ fe 0 ]» 025 うん' そのときはさ •? 

’ . ..'度* 033 *…、 

2 だぞ一 。1 


"[ *〇〇 2 ]@ 0 さん* 033 今| 
"[* 002 】オラ、ぞう *012 
"[ *〇〇 2 ]*〇 33*0 
" 1 * 0021 * 033 祭ん， 

•'[ * OO 2 ]» O 33 * 032 : 


3 し ¥ n [®0 
し* 034 〇 ¥n 
3 2 わけなん/; 


__ ^* 032 * 031 . 

031 。 Y . n 【® 0 】 ええ* 029 YrT , 

•。 ¥ n [@ Ol * O 03 ツ！ ¥ n .., 

] あらそうなの。 ¥ n ”， 

【卵 1 * 1 ) 25 元細して》(^ 1 。 Vn ”， 

:んだ一。 ¥ n [•& 0 】おもしろ一い、あ* 028 〇 Vn ”， 


* 002 】》 O 33 * 032 ことなん》 03 * 1 よ* 033 <i ¥ n [ 6(3 ] ま*つ* 029 ¥n _ J ; 


static 

static 

int 

int 

res 

cx ; 

static 

int 

cy ; 

static 

int 

dx ; 

static 

int 

bl ; 


F. PCG データは省略 


U スト2 BUNNY.C 


1: /** 本專*：♦♦本本本本本*本尊*本本♦本**享拿* »***» :**»♦本♦本**♦本*#* ♦♦本♦♦本:*本♦尊*♦客♦♦本/ 

2 •- /* バニーさんシミュレーター . バニース • へようこそ A Ver 0.10 ♦/ 

3 ： /♦ (Ode 1994 »/ 

•1 : /** 拿本本♦♦♦♦本*»本本本事本♦♦本本*：♦本♦本本本本本***本本本專*♦本*本尊*♦享本本**本本本專 《* 本本*本/ 

5: #include <stdio.h> 

6: # include M bunny.h" 

7: #include <atdlib.h> 

8: #include <time.h> 

9: #include <conio.h> 

10: 

11： 


finolude < ctype.h 
# Include < jfotype . 


#include 
#include 
♦include 


く graph . h > 
< aprite . h > 


17 ： 
18 : 
19 ： 
20： 
21: 
22 : 
23 : 
24 : 
25 : 
26 ： 
27 : 
28 : 
29 : 
30 ： 
31 : 
32 ： 
33 ： 
3 - 1 : 
35 ; 
36 ： 
37 ： 
38 ： 
39 : 
40 ： 
4 】： 
42 : 
43 : 
44 ： 
45 : 
- 16 : 
47 ： 
48 : 
49 : 
50 ： 
51 : 
52 ： 
53 ： 
54 ： 
55 : 
56 ： 
57 : 
58 : 
59 : 
60 : 


64 : 
G 5 ： 
66 : 
67 ： 
68： 
69 ： 
70 ： 
71 ： 
72 : 
73 ： 
74 : 
75 : 
76 : 
77 : 
78 : 


void InitScreen ( void 


l )； 


b_init{);screen(0,0 
cx=30 : cy=21;dx=0 ； 
sp_init();sprite_pattern(> : 
sp_diap(1) ； vpage(1)；conso 
f 111 ( 2 , 2 , 252 , 22 , 5 ) 

symboU 9 , G ," パ ニー ス • へようこそ食 " 
symbol (7,0, "バニ ース • へようこそ ☆•，,1 
NASI 
16,1 


>: sprite pallet 
le ( 5 , ll , 0 ); 


2 , 13 , 0 ) : 


box ( 6 , 29 , 6 + 23 , 29 + 23 , 15 , ' NASI ') ; 
box ( 38 , 32 + 4,38 + 200 , 32+4 + 16 , 15 , 'N 
sp _ move ( 1 , ok + dx , cy , 0 ); 
symbol ( 7 , 53 , ”■ OK ", l , 1 , 0 , 9,0 ); 
ayrabo ]( 128 . S 3 , "■ GOOD ”， 1 , 1 , 0 , 11 , 0 ); 
symbol ( 7 , 53 + 12 , "■ BETTER " , t , 1 , 0 , 13,0 
symbol ( 128:53 + 12 ,，•■ B ES T ", 1 , 1 ,G , 5,0 ); 


int start ., d 1 , d 2 , d 3 , d - l , j ; 
unsigned char dummy [ 32 + 1 J ; 

strtmp 0 £ 258 ] : 


unsigned 
j = i ； res =0 


= 0 ;dl = 70 - 10 * j ; d 2 = dl / 2 ; d 3 = d 2/2 ； cl 4 = d 3/2 ； 
fill ( 39 , 37 , 237 , 51 , 0 ); 
fill ( 160 , 37 , 100 + dl - l , 51 , 9 ); 
fill ( 100 + dl , 37 ， lO 0 + dl + d 2 - l , 51 , 11 ); 
fill ( 100 + dl + d 2 , 37 , 100 + dl + d 2 + d 3 -l , 51 , 13 }; 
fi 】 l ( 100 + dl + d 2 + d 3 , 37 , 100 + dl + d 2 + d 3 + d 4 -), 51 , 5 ); 


int start , 
unsigned ch 
unsigned ch 


I , d 2 , d 3 , d 4 , j , d 2 x , 
r dummyl 32 + 1 ); 
r atrtmp 0 t 258 ]; 


j = i ； res = 0 ; dl = 7 O - lO * j ; d 2 = dl / 2 ； d 3 = d 2 / 2 ; d 4 = d 3 / 2 ； 
DispBar ( i ); 


d 2 x = ' 
bl = l 

£ r ^ 


tf (••なにかキーを押すとバースタート ！¥ n もう一度押してストッブ！ ¥ n ") ; 
strncp3 r (sizeof ( dummy ) . dummy , b _ inkeyS(strtmpO ))； 
hile (( d 2 x <200 & bl = rl )){ 
sp _ move ( 1 , 31 + d 2 x , cy , 0 ) : 
d 2 x = d 2 x + l ； 

if ( d 2 x > 199 ) d 2 x = 199 ; 

ウェイトルーフ’*/ 
for ( k = 0 ； k < uait ； k +*); 

b _ strncpy { sizeof ( dummy ), dummy , b _ inkey 0 1strtmpO )); 
tromp ( dummy , 1 ==*,""))( 


if ( b atr 
bl = C ； 

) 

I 

if ( ( d 2 x >( 62 + dl + d 2 + d 3 + d 4 )) ) return ( 0 )； 
if ( ( d 2 x >( 62 + dl + d 2 + d 3 )) ) return ( 4 ); 
if ( ( d 2 x >( 62 + dl + d 2 )) ) return ( 3 ); 
if ( ( d 2 x >( 62 + dl ))) return ( 2 ); 
if ( ( d 2 x > 62 ) ) return ( 1 J ; 
return ( 0 )； 
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142 
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150 
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void put _ bunny(int 


if ( i = = 0 ){ sp _ move ( 4 , 10 , 32 , 1 ); beep (); 
eJse 丨 sp _ move ( 4 ,- 15 ,- 15 , l ); beep () 


int sprite pallet ( void 

i 

sp _ color ( 0 , 0 , 1 ) : sp _ color ( 1,18431 


_color(0,O,1);sp_color(1, 18131 ,1);sp_color(2,42985,1) : 
sp_color( 3,50737,1);sp_oolor(4,65535,1);sp_co]or(5,1345,1) : 
sp_color{6, 1985, 1);ap_coior(7,28109,1);ap_color(8,65473,1) : 
sp_c 01 or(9 ,59393 ， 1}; sp_c 010 r(10, 4 7105, 1);sp_color(11, 25407 ,1) 
Bp_color(12, 47167, 1) ； sp_color( 13,63551 ,1); 
sp_color(14, 52801 ,1) ； sp_color( 15,338 25,1) : 


int sprite _ pattern { void 
1 

unsigned char c [ 255 + l ] : 


movmem{_var000O,c,sizeof(c) 
movmero(_var0001,c,sizeof(c) 


int HitAnyKey ( void ) 

なに力'がおされるまでまちます*/ 


: sp_def(l),c, 'NASI* ) 
； sp_def(l,c, *NASIM 


unsigned char dummyl32+1],strtmpOl^ 

symbol ( 6 * 1 , 242 ," Hi t AnyKeyM , 1 , 0 , 13 , 0 ) 
b_s trncpy ( 3 izeof ( dummy ), dummy , b _ inkeyS(s 


ftll ( 0 , 242 , 255 , 255 , 0 ) : 


trtmpO) 


void KPrint( 

I 

int cl；cha 


* str } 

Str = atr; 


cla< )； 

while い pStr != 1 V0 1 )( 
cl=(int)»pStr ； if(cl=={ 
int v ； 

/* キーワードが来た*/ 
v = ((«(pStr+1) -*0* 
3J - »0* ); 

printf ( m % 8" , talldvj ); 


nt .) '** ) l 
» 100) 


< (MpStr + 2 ) 


pStr += 1 ； 

Jelse if(*pStr == ' e »)1 

int v ; 

/* 獅'•来た*/ 
v = 本 （ pSt.r+1) - * O'; 
if(v==0){ 

printf(RunnyNamelCurrentBunny J 
) else ( 

printf ( "蛮 Ki . ラー ¥ n " > ； pStr + = 2 ; 

} 

lelsel 
int c ; 

/* 単なる文字が来た*/ 

i f ( iakanji (* pSLr ) ! = 〇 1 [/* 2 ハ-イト文 
c = » p.St r : putchar(c ); 
c = *(pStr + l ) : putchar ( c ) ； pS ». 
) else{/*lAW 卜文字*/ 

c = * pStr ; putchar ( c);pStr + = 

} 


) 


【19 


itAnyKey (); sp _ move ( 1 , cx , cy , 0 ); 

I 

void MakeDrinkDispiay{v^id) 

/* 水刻りを•作る表示 V 
{ 

int ループカウンタ*/ 

/ « cls ()*/； printf (" l % s ] XsXs % a",R 
J , talk [ 20 ]); 

oldgentle = gentle ; oldpowert'uL = p 


nnyS ' ame[CurrentBunnyJ , talk [(] 
werfijl;oldinterest = interest ; 
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xnt isEnd(void) 

ハゲーム終了か ？*/ 

{ 

if{pay> = 100) { 
cls ()； 

printfC ( ボーイ ]% s 、 そろそろ閉店のお時間なのですが …… 。 Vn , La 1 k[1 31 J ; 
prxntf ( "|Xsl ん .…. ああ …… • ¥n*', l.alklZ ])； 

HitAnyKey(); 

GoHome() : 
return 0; 

I 

if(isQuitGame == 0) { 
crls(); 

printfC [Xs] そろそろ W ろうつと …… お助定おねがいしま一す ! Vn 1 , talkf 2 ]) ; 
printf (” [Xs]%s ました 一 A¥n" , BunriyName [CurrentBunny] , talk [11]) 
MitAnyKey() : 

GoHom^ ( ) *, 
return 0; 


int LsChangeBunny() 

/* - 定の条件になったらノ《ニーさんをチェンジする */ 

I 

if ( (ccmd>7 ) &.&( (oldgenlletlO ) >gent le) &&.( (oldsentle-10 ) <gen 1.1e 

pi.intf( •’ [%s J あら、ク • ラス空だわ。 Vr\" , BunnyName [ CurrentBunny ]) ; 
MakeDrinkDiaplay{); 
ccmd=0 ； 

if (1==(rand( ) X 3)) gentle = 0; /* バニーこうたい 》/ 

) 

if((gentle < 10} || {powerful < 0) || (interest < 10) |I (sexy 

/* 何力'*!力が減ったらノ < 二 一さんがかわる .."..*/ 
cls() ; 

printfC 【 Xs] それでは、ごゆ•バりお楽しみください ☆Vn” , BunnyName [Currents 
printf (•’ [Xsl え … あ一あ、 Xs%s 行っちゃった ." ¥n" ， taik[2] .talltUO 】 ,taJk£ 
put_bunny(1);HitAnyKey();cls() : 

printf (" 【 Xs 】 … あ、次の％ s%s きた Yn_., talk[2J, talk [10 】 ,talk[ 14 ])； 
ChantfeBunny() : 
return 0 ； 

) 

return1 バニーさんは変わらない */ 


int main(int argc,char *argv[]) 

( 

IniLScreen();ola(); 
do1 

I.nitialize(); 

WelcomeToRoyal ()； 
do ( 

doComm&nd(); 

if(isQuitGame ：= 0) isChangeBunny {)； 

}while(isEnd() !=0 ); 
isPlayGame = Return'toHome(); 

)Hhile(isPlayGame == 0 )； 
b_exit{0); 

printfC 【 Xs さんたち】おつかれさまでしたつ ^Vn" , talk[10 ])； 
return 0; 


272 ： void GoHorae(void) 

273 ：ハうちに播る*ノ 
274: ( 

27 5: /*-- 定のレベルに it してたらくどいちゃう */ 

276 : if ( (pay >50 )&&(gentle> 65 )&&( powerful >65 )L&( interest>65)&.& ： Isexy> 


277 

278 

279 

280 


int i ； 
i=rand() 
cls ()； 

printf ( " [Xs ]%sXs 0 あの、 XsX b%s%s ない ' 


rrentBunny],talk[9],talk!21],talk[23],talk[22],moku[i]); 


1 ¥rv" , talk l U J , BunnyName [Cu 


281 

282 

283 

284 

285 
28B 


printf ( " [Xs J%s¥n" , BuniiyNarae [CurrentBunny ] , talk 124 】 J 
HitAnyKey {)； 


ola ()； 

i f ( (pay>70 )&&(gentle>80)&&( powerful〉80 )&&( interest>80 )&.&.( sexy> 


80 n 1/* くどきは成功したかな ？* 


287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 
2.96 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 
うね食 ¥n 

305 

306 
ね。 Vn") 

307 

308 
Vn") ; 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 


/* ふたりででていく 

pfintf<"[Xs 】 さ一て、どこにいこうか？ ¥n",talk[2] > ; 

printf (" [%8 ]%s¥n" , BunnyName [ CurrentBunny] , t.aJ k [ 24 ])； 

p r i n t f (" ふたりは仲よく帰っていきましたとざ …… おめでとぅ！ ¥ n ” ; 

HitAnyKey () ； 
cls() ; 

printf <"( えっ，そのあとどうなったのかって？作者もなったことないからわからんのだ 。” J ; 
printfC • 槻果さん，取 f 才ってことで連れてって〜！ ! )Vn ") ； 

/ *11 i tAnyKey ( J : */ 

}else{ 

ハー人で家に袖る V 

printf("[X b] あぁ、いい紛だなっと。 ",talkl2D; 
printfr いい気分で、あなたはひとり . 家路につきましたとさ …… Vn") ; 

Hi tAnyKey け； 

/* 解説 */ 
cls () ； 
if(pay<20){ 

pi 、 iraf(" もっとお酒を飲んで楽しまなくちゃダメだよ。さぁ、つぎはもっと、ば一っと肽も 
}else if(gentle く 51 }{ 

printn" 君はやさしさに欠けていないか！？次はもっとやさしくバニーさんに接してあげよう 


)else if(powerful<51){ 

printfC 君は力強さやさしさに欠けていないか： 


次はもっと自分の強さをみせなきやだよ， 


)else if ( interest.<51 > { . 

printf (" 君っておもしろくな一い。次はもっと / 仁一さんをわらかしましよ食 ¥n” } ; 
}else if(sexy<51)( 

printf <" 君ってかたぶつぅ • もちよつとエッチな 3 古でもりあがろうよ！ Vr,") ; 
]else{ 

printf (" おしい、おしいつ。もうちょっとだから次もば一つといきましよ众 ¥n") ; 


printf^"Vn 


♦♦本 END tit ¥n ")； 


sexy ； 

/» ホ wo と作る 1 ■ 間」本 / 
for(i=0 ； i<4 ； i++){ 
printfr 

fortj = 0; j<5000 ； j + +) "のウェイ M 

J 

printf 「 . はい , おまたせさま女 Vn"J; 
pay += 5 ； 

DispBar(pay/20 )； 

HitAnyKey(); 


void ChangeBunny(void) 

/*/ じ一さんを交代します 》/ 

{ 

/* 今いるバニーさんを設定します 》/ 

CurrentBunny = rand() % 10 ； 

/ ♦ 自分に M するパラメータを初期化します */ 
gentle = oldgenlle = 50;/» やさしさ */ 
powerful = oldpowerfu] = 50; /* 力弓 $ さ */ 
interest = oldinterest = 50; /* おもしろさ */ 
sexy = oldsexy =50; /* えっちさ */ 
ccmd=0 : 

/* ばに一のひようじ */ 
put_bunny( 0 ) ; 

ハ目己招介 */ 

pi'intf ( " [%s 1 わたし、 [Xs 】 です 0 よろしく％ s¥n" ,BunnyN.amelCurrentBunny | , 
ame[CurrentBunny],talkl20 ])； 

HitAnyKey ()； 

/* 用 ! 初に一杯水刺りを作ります */ 
els() ; 

MakeDrinkDisplay() ; 


ize ( void ) 

/* 実行するたびに結果が変わるように、*/ 

/» random _ seedC >> 初期逋を time 順で与えます。*/ 

srand ( ( unsigned)timet NULL )) : 

/* 自分に関するバラメータを初期化します*/ 
pay = oldpay = 0；ハ払ったお金*/ 
isQuitGame = l ;/* 了フラック •= 偽り*/ 

return ； 


void WelcomeToRoyal ( void ) 

/、 「いらつしやいませ、バニー■ズへようこそ」処理*/ 

{ 

cls ( >； 

printfr いつしやいませ一 T^nVn ☆食％3ズへようこそ！ ^^ r ¥ n ¥ n " , talk [ 10 | ) ; 
/* バニーさんを刻り振る*/ 

ChangeBunny () ； 


int ReturntoHome() 

{ 

int ch; 

printf (•• もういちどブレイしますか？ （ Y/N>¥n" M 
do{ 

ch = getch ()； 
ch = toupper( ch )5 
} while( (ch ! = 1 Y’ }&&(c.h ! = 1 N* ))； 
putch(ch); 

return (ch == 'Y') ? 0 : 1; 


int OneKey( void 
/* ワンキーする */ 


cls{); 

return bar(pay/20); 


void IncParm(int val) 

I 

pay += incfval][0J；gentie += inc[vaiJl1J;powerful+=inclvaJJ[2] 
in teres t+=inc [ val】[ 3 】 ;sexy+=iric[val J [ 4 ]; 

} 

void homerutint key) 

KPrint{serifulkey 1}; 

IncParm(key}; 
return; 

} 

int doCommandt void ) 

/* コマンドを実行する*/ 

I 

int ch,key=G; 
cls ()； 

printn "1- Xs 2 .ほめる 3 •笑わせる Yn ‘しさそう 5 .自分の話 （5 •播る ¥ n” ， ta Lk I 

printf し _ さて，どうしようかな？《コマンド )>Vn ") ； 
do l 

ch ='getchl )； 

ch = toupper( ch ) : 

)while" ch < * l * ) | | ( '6*< ch )) : 
putch(ch); 
switch(ch){ 
int. key : 

case M 1 : 

clsl);MakeDrinkDisplay();pay+ =10;ccmd=0; 
break ； 

case * 2 1 :case 1 3 1 ：case 1 4’： case * 5 *; 

key=OneKey() : homeru(key+((oh-* 2 ' )*5));ccmd + +; 
break ； 
caae 'S': 

isQuitGame = 0; 
break; 
default : 

printf ( "コマンドがインプリメントさ: ft ていません ¥ n ” > ; 


y 7890123 45 6 7890123456789012N 3456 7 890123456789 
X5556666666666 77 7 777777 7 H88 y 8800888899999999 99 
ellllllllllllllllllllllllllnlll] 1111111111111 


9QW 900000000 oollll 


11122222222222222 


2 2 2 2 2 


1222222222230. 


2 3 4 5 .b "I 8 9 o1 


2222222222222 2 2 2 2 2 2 2 0 ¢ 2 22222222 


3 234567 89012 -I 69G1 
18 ^^555555555 66 6 666666677 
^222222222222222222222 
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Bgawano Takeshi 江川乃誉司 

懐かし®留玫120961パワー■溢れる懐ゲーです 
プログラムの出来はヤバイくらいに完璧 
きちんとデバッグしてから思う存分遊んでみてください 


皆さん，ミサイル コマンド という ゲーム 
はご存じですよね。核戦争をテーマにする 
というなんともシヨッキングな内容，トラ 
ック ボールでの操作などに誰もが心を魅了 
されたことと思います。 

このゲームが発表されたのは，かれこれ 
14年も昔のことになるそうです。14年前と 
いえば私は小学校に入って間もない頃の話 
で，巷のゲーセンは雰囲気が暗く，とても 
私の近寄るところではありませんでした 
(その歳で近寄る奴は誰もいね一）。ですか 
ら，私はこのゲームのアーケード版（当時 
はこんな呼び名もなかったんだろう）は， 
やったことがありません。それでも，なん 
だかこのゲームには変に思い入れがあり， 
忘れられないものがあります。 

それは，それから数年後の話です。やっ 
と世間にパソコンが普及し始め，パソコン 
を持っているというだけで優越感に浸れる 
というか，他人に自慢できるという時代が 
ありました。当時は ま だ他人だった現在の 
親友もそのひとりで，彼が「パソコン持っ 
てるぜ」という話は私の耳にも早々に入っ 
てきました。彼が購入したパソコンは，シ 
ヤープの MZ - 2000。グリーンディスプレイ 
に キーボード， そして データレコーダまで 
が一体化されているという，なんとも渋い 
バソコ ンて''した。 


そして，彼がそのパソコンで遊ばせてく 
れた ゲームの なかに，あのミサイル コマン 



降り注ぐミサイルから都市を守れ！ 


ドがあったわけです。当時流行っていたゲ 
ームウォッチ（懷かしすぎる）とはまった 
く比較にならないほどの精細な画像と，そ 
れを活かしたゲーム内容には，非常に驚か 
されました。 

おかげで，私もパソコンがむしように欲 
しくなり，しきりに親にせがんでみたもの 
です。いま考えてみると，彼の家であのゲ 
ー ムをやっていなければ，私はパソコンに 
興味を持たずに現在に至っていたのかもし 
れませんね。 

で今回，懐ゲー企画ということでして， 
なにを作ろうかいろいろ悩みましたが，や 
はりその例のゲーム！：いう少々 （？） アナ 
クロなゲームに拙 s 戦することにしました。 

実行方法 

実行は X - BASIC で行います。ただし，10 
月号で発表した EXEC . FNC を必要としま 
すので，事前に BAISIC に組み込んでおい 
てください。以下に実行に必要なファイル 
名を記載します。 
mcm.bas BASIC 実行フアイル 
mc _ init.r EXEC . FNC 用実1亍ファイル 
mcjnain.r EXEC . FNC 用実行ファイル 
mc _ put.r EXEC . FNC 用実行フアイル 
wait.r EXEC . FNC 用実行ファイル 

なお，ディスクに収録してあるのは，ア 
センブラソース！；ストのみです 。 MAKEFI 
LE を収録してあるので，アセンブル 
し直して， . r ファイルを作成してください。 

ちなみに付録ディスタに収録してあるリ 
ストにはバグがあります。カコミを参照し 
て訂正しておいてください。 

また， DLC . R を使用すれば， BASIC ファ 
イル1つにまとめることも可能なのですが， 
今回はディスク容量の関係から（テキスト 
化するとメモリを喰う）， R ファイルを BA 
SIC から直接読み出す方法を取っています。 
そのため， R ファイルは mcm . bas と同じデ 


イレクトリに置いてください。 

mcm . bas は行番号なしのフアイルなの 
でロードには1〇3(1@を使用してください。 
EXEC . FNC がちゃんと組み込んであれば， 
あとは RUN するだけで実行できます。 

遊ひ方 s 基本ルール 

操作には マウスを 使用します。 カーソル 
を動かし，降り注ぐ弾道弾を先読みし，ボ 
タンを押して迎撃ミサイルを発射してくだ 
さい0うま〈迎撃ミサイルの爆風に巻き込 
めば，弾道弾を破壊することができます。 

そして破壊された弾道弾はさらに誘'爆を 
引き起こし，うま〈いけば連鎖的に大量の 
ミサイルを破壊することもできます0得点 
は弾道弾を破壊した高度によって変化し， 
より上空で破壊するほどポイントが高くな 
ってい ます。 

弾道弾を撃ち逃し，地表にある6つの都 
市が破壊されると，ゲームオーバーとなり 
ます0この場合ミサイル基地だけ残ってい 
ようとも同じことです。また，都市の数は 
迎撃ミサイルの性能に影響し，残り都市が 
少なくなると，それに応じて迎撃ミサイル 
の爆風半径が縮んでしまいます。 

そして，一定時間の攻撃に絶え凌ぐ'こと 
ができれば レベル クリアとなり，ボーナス 
得点が入ります。ボーナスは基本的に「残 
り都市の数 XlOOOpts .」 で求められますが， 
6つすベて残っているときだけは例外で， 
10000 pts . となっています 0 また， レベルク 
リア時には，ある一定の法則に従い，都市 
が復旧されます。 

壁作りについて 

降り注ぐ大量の弾道弾を食い止めるには， 
単に1つひとつ狙って破壊していったので 
は 話になりません。この ゲームでは 「いか 
にうまく爆風の壁を作るか」が攻略のカギ 
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となります。 

まず，弾道弾群の輪郭をつかんでくださ 
い。そして，少し手前の位置で，その輪郭 
をなぞるようにして素早くカーソルを移動 
させるのです。このとき，うまいこと等間 
隔に迎撃ミサイルを発射していけば，強力 
な爆風壁の出来上がりです。そのあとの豪 
快な誘爆を楽しみましよう。 

しかし，この壁作りに関して注意してほ 
しい点に，迎撃ミサイルの同時発射可能数 
があります0迎撃ミサイルを発射できる基 
地は，左右真ん中と3つありますが，それ 
ぞれ4台の砲台で1組となっています。残 
弾数には制限ありませんが，同時に発射で 
きるミサイルは1砲台につき1つまでとな 
っており，発射されたミサイルの爆風が完 
全に消えるまでは，次のミサイルを発射す 
ることができません。 

このゲームはカーソルに一番近い 基地と 
砲台を自動的に選んで発射してくれるとい 
う親切設計になっているのですが，あまり 
同時に撃ちすぎて発射可能砲台が少なくな 
ってくると， カーソルから どんなに離れた 
砲台であろうと発射可能でさえあればかま 
わず発射•してしいます。つまりその砲台は 
次のミサイルが発射可能になるまで，非常 
に時間がかかってしまうことになります。 
それを防ぐためには，各基地ごとに担当エ 
リアを分けて，同時に発射するミサイルは 
それぞれエリアで4発までと，心がけてお 
<とよいでしよう。 

これを踏まえたうえで壁作りを行えば， 
もうばっちりです0より高 レベルを 目指し 
てがんばってください。 

弾道弾種について 

敵弾道弾にはいくつかの種類があるので 
紹介しておきます。 

A . 通常型 

単に等速度で落下し，並みの爆風を起こ 
す普通の弾道弾です。出現の割合は，この 
タイプが一番多くなっています。 

B . 分散型 

途中までは A タイプよりもゆっくり落下 
してくるのですが，ある地点で3つ以上の 
弾頭に分散し，同時に速度を上げて襲って 
くるというトリッキーな弾道弾です。しか 
し，うまいこと分散前に破壊さえすれば巨 
大な爆発を引き起こしますので，多くの誘 
爆を期待できます。 

C . 大爆発型 

動きとしては B タイプと同じなのですが, 
B タイプでは途中で分散するところを，な 


にを血迷ったのか分散せずに，そのまま突 
っ込んでくるという弾道弾です。恐ろしい 
のはその破壊力で，その爆風は落下地点の 
まわりの建物まで巻き込むほど超巨大です。 
しかし，これも破壊さえすれば非常に多く 
の誘爆を期待できるので，逆に利用したい 
ところです。 

B , C タイプを攻略するには常に上空の弾 
道弾に気を配ることが大切です。結構微妙 
ではありますが，なんだか落ちてくるのが 
遅いなあと思える弾道弾は，速やかに葬っ 
てやりましよう。 

麵的媚舌 

この ゲームでは 見てのとおりグラフ イツ 
クに線や円を描いて画面を構成しています。 
そこで見てもらいたいのが，重ね合わせ処 
理です。いわなければおそらく気づいても 
らえないようなさりげない処理なのですが, 
読者の皆さんは，画面を見て気づいたでし 
ようか。 

たとえば弾道は描画されたらされたで， 
そのままにして置くわけではなくて，着弾 
したときに消去する必要があります。消去 
の方法としては，黒で上から塗り潰すとい 
うことが考えられると思います。しかし， 
弾道が交差している部分を考えてみて〈だ 
さい。交差している一方の弾道を黒で上描 
きした場合，もう一方の弾道はその交差し 
ていた部分で切れて表示されてしまいます。 
また，爆風.描画のときは，爆風の収縮時に 
円を徐々に消去していくのですが，こちら 


ももし黒で上描きする方法を取った場合， 
たとえば2つの爆風が重なっている部分が 
あったとしたら，それらは互いに相手の円 
を消し合い，これも表示がおかしくなって 
しまいます。 

この描画の重なった部分を，お互いに影 
響を与えることなく表示させる処理が，こ 
の重ね合わせ処理となります。一見難しそ 
うな処理だと思われますが，その方法は実 
に単純なものです。 

まずは0以外のパレットを同一色で埋め 
ておきます。あとは，描画時にひと工夫す 
るだけなのですが，もうおわかりでしょう。 
つまり，前述の方法のように「描くときは 
1の色の点を打ち，消すときは0の点を打 
つ」といった，単に用途に対応した色を書 
き込むのではなく，「描くときはその座標の 
色に1を足し，消すときは1を引く j とい 
うように重なれば重なっただけ，色を加算 
していくようにすればよいわけです。とい 
うことは，グラ フイ ック上では重なり具合 
によって，別の色が指定されていることに 
なるのですが，パレットには同一色が設定 
されているため，見た目にまったく同じ色 
となります。 

これならた!：え交差した弾道を消したと 
しても，交差部分はより多く色が加算され 
ているので，減算後も消去されずに残りま 
す。よって，爆風の重複部もまったく破綻 
せず描画することができるわけです。 

さらに， パレット の設定次第ではもっと 
面白いことができます。 すべてのパレット 
に同一色を設定するのではなく，たとえば 


世紀末大戦術のデバッグ 


非常に申しわけありませんが，今回の付録デ 
ィスクに収録した「世紀末大戦術 J にいくつか 
のバグが発覚しました。ソースリストを付録デ 
ィスクから解凍したら，以下の箇所を変更して 
ください。 

#mcm.bas の変更点 

パーフェクトを取ると終わらなくなるバグを 
修繕。 

69, 72, 81行 （LOAD@ で読み込み時の690, 
720, 810行)， 

690 if r = 6 then r= 10 
720 s= s + r 氺 1000 

810 center (7，” BONUS ”+n $(r)+” 
000 pts.”) 

を次のように変更 

690 if r<6 then z = r else z= 10 
720 s= s + z 氺 1000 

810 center (7，" BONUS ” + n $ (z)+” 
000pts. n ) 

#mc_main.r の変更点 

レ i ル調整を補正するようにします。 

558行から560行までを消去し，次のリストを 


挿入。 

558 


move.w 

Iv (a3), dO 

559 


Isr.w 

#1, dO 

560 


cmpi.w 

#9, dO 

561 


ble 

Ivok 

562 


moveq.l 

#9, dO 

563 

564 

Ivok : 

add.w 

d0,d6 

565 


subq.w 

#7, d6 

566 


bge 

disokp 

567 


clr.w 

d6 

568 


bra 

disok 

569 

570 

disokp : 

cmpi.w 

#6, d6 

571 


ble 

disok 

572 


moveq.l 

#6, d6 

201, 311 行， 

201 : 

addq.w 

#7, dO 

311 


bge 

vdisp wait 

を次のように変更。 
201 : 

addq.w 

#8, dO 

311 


beq 

vdisp wait 
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上半分の パレット コードに黒を設定するよ 
うにしてみます。そして都市などの描画に 
は，もう1つでも加算したら黒に変わる色 
を使用するのです。これに爆風などがかぶ 
さると，その重複部の表示は反転されるの 
で，爆風のなかに都市の シルエットが 浮か 
び上がるといった，いかにも爆風で焼かれ 
ているような表現ができます。 

また，工夫さえすれば多発色描画も可能 
でしたが， 私には MZ - 2000の単色グリーン 
画像の印象が強いので，変に色をつけるよ 
りはこのほうが渋くてよいのではないかと 
思い，単色表示にしてみました。なお19行 
目の RGB 関数の値を変えることに，その色 
を変更できるようになっています。 

重ね合わせについてはこれくらいですが, 
今回グラフ ィ ックを使用するに当たって， 
IOCS の遅さを非常に痛感しました。制作に 
与えられた期間は1週間ほどしかなかった 
ため，最初は円描画は IOCS を使って楽をし 
ようと考えていたのですが，使ってみたら 
とんでもなく遅い。半径30弱の円を1/60秒 
間に，たったの2個程度 （10 MHz 時）しか 
描けないのです。このゲームにおいては大 
量の円描画を高速に処理できなければ，爆 
風の壁も作れないわけでして，なんの面白 
味もな〈なってしまいます。ましてや2個 


といったら話にもなりません。 

また，この円描画では半径1ずつずらし 
た円を並べていっても，円と円の隙叫が埋 
まらず，爆風が スカスカ になってしまうの 
で，結局自分で作るはめになりました。そ 
の際，村田氏の 「 X 68000 マシン語プログラ 
ミンググラフィックス編」を参考にさせ 
て頂きました。そのおかげで，数十個を余 
裕で描画できる円描画ルーチンをあっとい 
う間に作ることができました。このような 
すばらしい本を世に送りだしてくれた村田 
氏に，この場を借りて深く感謝したいと思 
います。 

おまけ 

今回の付録ディスクには，10月号で紹介 
した EXEC . FNC のサンプルゲーム 
「SHOCK TROOPS !」のトレースモード 
つきバージョン SHOCK 2. BAS が収録され 
ています0私のトレースデータもあります 
ので，暇があったら見てやって〈ださい。 

なお，実行には今回の SHOCK 2. BAS 以 
外に10月号の付録ディスタ収録の以下のフ 
ァイルが必要となります 0 
ENEMY.DAT 敵アルゴリズムデータ 
EXP.PCM 効果音 PCM データ 


HIT.PCM 効果音 PCM データ 

IGN.PCM 効果音 PCM データ 

SHOT.PCM 効果音 PCM データ 

これらを SHOCK 2. BAS と同デイレクト 
リに置いて， BASIC 上から RUN して〈だ 
さい。 

ト レース データは ベス トタイムを出すと 
TRACE . DAT というファイルに記録され 
ます。このファイルはプログラム実行時に 
バッファに読み込まれ，タイトル画面でジ 
ョイステイックの十字キーを押すとトレー 
スを実行することができます0 

ちなみに私のトレースデータは OMAKE . 
DAT というファイルに入っています。トレ 
ースを見るためにはフアイル名を TRACE . 
DAT にリネームしてください。 

しかし，今回は死ぬほどきつかった。私 
は，時間がないときでも，最低限はまとも 
に作らないと気が済まないたちなのですが, 
その へんのノルマは なんとかこなせたので 
はないかと思います。それでも，まだまだ 
やり残したと思えることは無数にあり，結 
局あまり満足できるものに仕上がらなかっ 
たのは，少々残念に思います。 

今度このような機会があれば，ぜひじっ 
くり時間をかけたものをお届けしたいと考 
えています。 


リスト1 


1 


.xdef 

mc_circle 

3 

4 


.offset 

0 

5 




6 

xyadr : 

.ds .1 

1 

7 

r ： 

.d3. w 

1 

8 

col : 

.ds . w 

1 

9 




10 




11 


.text 


12 


.even 


13 




14 

* - 



15 




16 

me circle : 


17 


link 

a6 , *0 

18 


movem.L 

dO—d7 / a0—a3 , - (sp) 

19 


movea.1 

8(a6),al 

20 




21 


move.1 

(al)+,a0 

22 


subq.w 

#2 ,a0 

23 


movem.w 

(al) f d2/d7 

24 


andi.w 

?255,d7 

25 


move.w 

d7,d6 

26 


swap.w 

d7 

27 


move.w 

d6 ,d7 

28 




29 




30 


move.1 

d2,d0 

31 


moveq.1 

?10,d6 

32 


131.1 

d6,d0 

33 


lea.1 

0{a0,d0.1),a2 

34 


neg.1 

dO 

35 


lea.1 

0(aO,d0.L),a3 

36 




37 


move.1 

d2,d0 

38 


moveq.1 

岑 0,dl 

39 




40 


add. w 

d 2,012 

41 


adda.1 

d2,a0 

42 


movea.1 

aO, a 1 

43 




44 


move.1 

d2,cL4 

45 


neg.1 

d4 

46 


addq.1 

#l,d4 

47 




48 


add.1 

d2,d2 

49 


moveq.1 

#2,d3 

50 





me circle.s 


51: 

52 ： 

53: 

54 ： 

55: 

56: loop : 
57: 

58: 

53 ： 

60: 

61 ： 

62 ： 

63 ： 

64 : 

65 ： 

66 : 

67 ： 

68： 

69: drnove : 
70 ： 

71: 

72 ： 

?3 ： 

74: 

75 ： 

76 ： 

77 ： 

78 ： 

79: 

80: vmove : 
81: 

82: 

83: 

84 : 

85 ： 

86： 

87 ： 

88： 

89: 

90 ： 

91 ： 

92 ： 

93 ： 

94: 

95 ： 

96 ： 

97: 

98 ： 

99 ： 


move.1 

d2, 

,d5 

neg.1 

do 


moveq.1 

菩 0 1 

,d6 


add.l 

d7,(a0) 

add.1 

d7,(al) 

add.l 

d7,(a2) 

add.l 

d7,(a3) 

add.l 

d?,2(a0,d5.1) 

add.l 

d7,2(al,d5.1) 

add.l 

d 7,2 (a2 ， d6.1) 

add.l 

d 7,2 (a3,d 6.11 

add.l 

d3,d4 

bmi 

vmove 


subq.w 

¢1 ,d0 

subq.1 

#4,d2 

sub.1 

d2,d4 

subq.w 

r2, aO 

subq.w 

¢2 ,al 

lea.1 

-1024(a2),a2 

lea.1 

1024(a3),a3 

addq.1 

¢4,65 

addq.w 

il,dl 

addq.1 

#4 ,d3 

lea.1 

1024(aO),a0 

lea.1 

-1024(al),al 

addq.w 

?2,a2 

addq.w 

#2 , a3 

subq.1 

t d6 

emp. w 

dl ， d0 

bge 

loop 


movera. 1 {sp) +, dO-d7/a0-a3 

unlk a6 

rts 


.end 
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リスト S me line.s 


.xdef mc_lme 
•offset 0 


.even 

link 

a6 , 

movem.1 

d0-d6/a0-al 

movea.1 

8(a6),al 

move.1 

(al)+,a0 

movem.w 

(al),d0-d4 

andi.w 

#255,(11 

move.w 

#5400 ,d5 

add. w 

d4 ,d4 

bge 

linel 

neg. w 

d4 

neg. w 

d5 

moveq.1 

?2,d6 

add. w 

d3,d3 

bge 

1 ine2 


2dy 


* 2 dx 


neg. 
neg. 


d3 

d6 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

U 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 


14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 
3? 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 
4? 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 


xyadr: 
pdadr : 
on : 


.include 


.offset 0 

.ds.l 1 
.ds.l 1 
. ds . w 1 


.text 
.even 


iocscall.niac 


rac_put : 


lea.1 
IOCS 
addq.1 
andi.b 
move.1 


0. w, a 1 
_B_SUPER 
?1, dO 

?%nmii0,do 

do,-(sp) 


move.w 6(a2) ， - (sp) 
lea.1 city(pc),aO 
move.1(a2 ) ,dO 
move.1 dO,dl 
andi.b *%11,dl 
bne put_city 

lea.1 base{pc),aO 


pea •丄 

lea.1 
mulu.w 
pea.1 

pee.1 
jsr 
lea .1 

move•1 
IOCS 
rooveq.1 
rts 


(aO) 

SclOO80+S4OG*22O,aO 
=84,dC 

16laG,d0.w) 

(sp) 

mput(pc) 

]4(sp),sp 

(sp)+,al 
B SUPER 
ioTdO 


mput : 


link 
movem.1 
movea.1 
move.1 
move.1 
move.w 
move.w 
bne 
not. w 


a6 , ¢0 

d0-d7/a0-a2,-(sp) 

8( a 6), a 2 

(a2)+,aO 

( a 2)+, al 

¢128, dl 

(a2),d0 

mput 1 

dl 


mput1 : 


move.1(a 1)+ ,d2 
beq mput_done 

moveq.1 ¢31 ,d5 
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Iine2: 


emp . 
bgt 


d3 ， d4 

yline 


add. w 
adda.w 
add. w 
bmi 

adda.w 
sub. w 

dbra 

bra 


dl,(aO) 
d6, aO 
d4,d2 
xlinel 
d5, aO 
d3,d2 

d0,xline 
done 


*pse t 


yline : 


ylinel : 


add. w 

adda.w 
add. w 
bmi 

adda.w 
sub. w 

dbra 


dl,(a0) 
d5, aO 
d3,d2 
yline1 
d6 , a0 
d4,d2 

d0,yline 


♦ pset 


move.1 a0,~(al) 

move.w d2, 8( al) 

movem.1(sp) + ,d0-d6/a0-al 

unlk a6 

rts 


| 礙 3 me put.s 


61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
302 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
m 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 


mput2 : 

mput3 : 

mput4 : 

mput5 : 
mput6 : 


tst . w 
bne 

add.1 

bcc 

and.w 

dbra 

bra 

addq.w 

dbra 

bra 


add.l 

bcc 

or.w 

dbra 

bra 

addq.w 
dbra 

lea.1 
bra 


dO 

mput 4 
d2,d2 

ITipUt3 
dl,la0) + 
d5,raput2 
mput6 

= 2 , aO 
d5,mput2 
mput 6 


d2,d2 
mput5 
dl,(a0) + 
d5,mput4 
mput6 

^2, a 0 

d5,mput4 

S3c0(aG),aO 
mput 1 


mput_done ： 

movem.1(sp)+,d0-d7/aO-a2 


unlk 

rts 


city: 


1 %0000000000000000000000 1 100000000 

1 %00000000000000000000001100000000 
1 %00000 6000 00000000000001100000000 

1 X0OO11 000000000000000001100000000 
1 %O0O1 100000000000000000 1 100000000 

i xoooiii 1100000000 oi noon oooeoooo 

1 XO00111 11000000000111001111100000 

1 %0O011111011100000111001 111100110 

i %oiilunoi 1 10011 n 11 n in u 00110 
l %oinun 0111111 inn 13 mi 3 00110 
l %o111li h o1111111111n n11111111o 

l l n 1111]11 n l n 111111 m 11 n n o 
l % 011111111111 milliHim mu lo 
l %o 11111 n l n 1 n 11111111 u 11111 n e 
l %0ii mi mi liiniiii muu 11110 
l xoii iiiiinnn n 111111 n mu 110,0 


1 X00O00 100000010000001000000100000 

1 X00000 100000010000001000000100000 

1 %00000100000010000661000000100000 

1 %00000100000010000001000000100000 

1 X0000111C 0001110000111000 Cl11 0000 

1 X00001 110000111000011100001 1 10000 

1 %0OO1 1011001101100110 1 10011011000 

1 X0001101 1001101100110110011011000,0 


••会社をやめてから，かなり （2 年）になります。免許も取ったし，そろそろ就職しない 
。 林秀樹 (27) 兵庫県 
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リスト 4 mGm.bas 


10 /*. . . ^ms^. 

20 char mc_init( 4095 ),mc_put{4095),mc_main(4095),wait(4095) 
30 char work 1(4095),work2(4095),clr(4095) 

40 int i,z,r,lv,s,hs 
50 str nS{99) 

60 for i=0 to 9 

70 n$(i}=chrS(iH82)+chr$(&H4F+i) 

80 next 

90 for i=10 to 99 
100 nS(i)=nS(i¥10)+nS(i mod 10) 

]10 next 

120 freadlrac_init,4096,fopen{"mc_init.r","r")) 

130 f read (mc_put, 4 096 , f open( "mc_put. r" , "!*•’）} 

140 fread{mc_main,4096,fopen("mc_raain.r","r")) 

150 fread(vait,4096,fopen("wait.r","r")) 

160 fcloseall() 

170 els 

180 pokel(_svp(0),_arp(workl),_arp(work2)) 

190 exec(mc_init,rgb(0,31,0),0) 

200 vpage(0) 

210 ground() 

220 city" 

230 print spe (6) ； ,, 0 , *; spe (15) ； "68000" ; spc(18) ;"0" 

240 /* - - -—- - タイトル 

250 while 1 

260 console 1,15,0 

270 centers 5 ， .. 世紀末大俄術 .” 

280 centert 10, "(0 1994 ORE ") 

290 vpage(3) 

300 repeat 

310 until nisbtn(1,0,16 ) > =1 

320 . . . 準備 1 

330 els 

340 console 0,15,0 
350 print" 0" 

360lv=l 

370 /*_svp(8).w 

380 /* レベル 

390 /» 面クリアまで <7 遇り 0 糊 
400 /» 残り都市 » 

410 /* 残り基地数 
420 パ地 ®184^ 

4 30 ハスコア（上位ワード〉 

440 / ，スコア（下位ワード） 

450 poke! svp< 8 } , lv ， 60*30 ， 6,3 ， 0,0 ， 0 ) 

460 /* - - - 賴 2 

470 while 1 

480 /*move(_arp(clr),_arp(workl),4096) 

490 /*move(_arp(clr),_arp(work2),4 096 ) 

500 cityl) 

516locate 44,0 
520 exec{wait,60) 

530 print using"?#"；lv 

54C center(6, "LEVEL "+n${lvj ) 

550 exec(wait,90) 

560 center(6," READY ") 

570 exec(wait,90) 

580 centerl6," ") 

590 setmspos (192,128) 

600 poke( arp(workl),1) 

610 ハ…二 - メイン 

620 repeat 

630 r=exec(mc_mam) 

640 until r 

650 move(_arp(clr),_arp(workl),4096) 

660 move(_arp(clr),_arp{work2),4096) 

670 - レべノレクリア 

680 if r>6 then { 

690 if r<6 then z=r else z=10 
700 s=peekl(_svp(18)) 

710 hs=peekl(_svp{22)} 

720 s=b+z*1 000 

730 if s>hs then hs=s 

740 pokel{ svp()8),s r hs) 

750 centerl5 , "OVERCAME ! M ) 

760 locate 0,0 
770 exec(wait,90) 


7 80 print using"= ； s ； 

790 locate 20,0 

800 print " ； hs ； 

810 center { 7 ,"EONUS M +nS ( z ) + " 0 0 0 p t s • *') 

820 exec(wait,90) 

830 console 1,20,0 
840 els 

850 console 0,20,0 
860 exec(wait ， 30} 

870 lvrlv+1 

880 z=peek( svp( 16)) 

890 if (z and LB1G0) then { 

900 z = z and 4tBl 11111011 
9]0 r=r+] 

920 ) else if (z and &B101O) then { 

930 r=r+1 

94 0 if ( z and tE 1010 ) =&.B101 G then r = r+] 

950 z = z and &B11U1O101 
960 ) 

970 if {z and &B1 000000 ) then { 

980 z = z and iiBllOlllin 
990 r=r+1 

1000 ) else if (z and &B10100000) then { 

1010 r=r+l 

1020 if (z and i：Bl 010000 0 ) =i.B 10100000 then r = r+l 
1030 2 = 2 and tBieiOlUll 
1040 ) 

1050 z=z and &B11 101110 

1060 poke(_svp(8),lv,60* 30,r,3,z) 

1070 continue 
1080 } 

1090 /*. . .GAME OVER 

1100 color 1 

1110 centerH,”GAME OVER") 

1120 color 3 

1130 exec(wait,180) 

314 0 center(7," ") 

1150 vpage(0) 

1160 sp_off() 

1170 apage(1) 

1]80 wipe() 

1190 apage(0) 

1200 wipe<) 

1210 ground() 

1220 poke(_svp(16),0) 

1230 citytT 
1240 break 
1250 endwhile 
1260 endwhile 
1270 end 

1280 /t - 麵中央に ; 3 ^ を表示 

1290 func center(y ； int,s ； str) 

1300 locate 24-len{s)/2,y 
1310 print s 
1320 endfunc 

1330 /* . ... 地面を描く 

1340 func ground{) 

1350 fill(64,301 ,448,319, 1) 

1360 for i=0 to 2 
1370 z=i*168 

1380 line{64+z, 301 ,72+z,293,1) 

1390 line(72+z,293,103+z,293,1) 

1400 line(103+z,293,111+z, 361 ,1) 

1410 paint(72+z,294,1) 

1420 next 
1430 endfunc 

1440 /* . . . . オブジェクトを描く 

1450 func city() 

1460 z=peek(_svp(16)) 

1470 for i=0 to 8 

1480 if (z and 1)=0 then { 

1490 exec(mc_put,i,1) 

1500 } 

1510 z=z shr 1 
1520 next 
1530 endfunc 


垂_§|^間待ち外部関数 

ちょっとスペースが余ったので，ここで「北 
斗の男」で使われている X - BASIC で垂直帰線期 
間待ちをする外部関数を紹介します。とりあえ 
ず，リストをアセンブル，リンクしてから，拡 
張子を. FNC として， X - BASIC に組み込むだけで 
0 K です。 

すると 「 v _ disp () j という関数が拡張されま 
す。この関数を実行すると，垂直帰線期間を待 
つてリターンしてきます。引数はありません。 


U スト 

2： * 侍ち 

3 ： * 

4 : 

5: .include 

D : .incJuae 


iocscei 上丄 • mac 
doscall.mac 


8 

.even 

35 

move.X dO,sspbuf 

9 


36 


10 

.xdef _v_aisp 

37 

lea.1 Se 88001 ,a6 

11 


38 

moveq.1 f4,d7 

12 


39 

waitdispl : 

13 

dc.l ret 

40 

btst.b d7,(a6) 

14 

dc.l ret 

41 

beq waitdispl 

15 

dc.l ret 

42 

waitdisp2 : 

16 

dc.l ret 

43 

btst.b d7,(a6) 

1T 

dc.l ret 

44 

bne waitdisp2 

18 

dc.l ret 

45 


19 

dc.l ret 

46 

move.1 sspbuf,al 

20 

dc.l ret 

47 

IOCS _B_SUPER 

21 

dc.l name 

48 

rts ■ 

22 

dc.l para 

49 


23 

dc.l entry 

50 

• even 

24 

ds.1 5 

51 


25 


52 

sspbuf : 

26 

ret : 

53 

dc.l 00000000 

27 

rts 

54 

para : 

28 


55 

dc.l para_m 

29 

entry ： 

56 

dc.l para_m 

30 

dc.l _v_disp 

57 

para m ： 

31 


58 

dc.w Sffff 

32 

_v_disp : 

59 

name: 

33 

move.1 ?0,al 

60 

dc.b ' v^disp *,00 

34 

IOCS _B_SUPER 

61 

dc.b 00 


► の暑い頃は，ドライブ0の フロ ツピーをはき出さなくなり困っていました力へ秋にな 

って正常に作動しております。ちなみに過去に2回，修现に出しています。 特別企画世紀末大戦術 

竹内清志(26> 東京都 























OhIX 創刊 


周年記念特別企画 

あの名作が再び！ 

懐ゲ ー_ 作; r»r 


復刻版『北斗の男 J 


Hamazaki Masaya 浜崎正哉 


いまここに往年の名作「北斗の男 j が復活をとげました 
完全移植とはいかなかったよ5ですが，オリジナルの雰囲気はそのまま再現 
キヤラグラで構成される味のあるキヤラクターたちを堪能してください 


あの名作がここに復活！ 

なんでも，今月号で Oh ! X が7周年。で特 
別企画として「懐ゲー制作工房」をやると 
いうことなので，日頃ゲームばかり作って 
いる僕としては，ぜひとも参加せねばなら 
ない企画です。さっそく頼まれてもいない 
うちから首を突っ込んで「懐ゲーといった 
らねえ」と考えているうちに浮かんだのが， 
あの「北斗の男」でした。 

実際に遊んだことはないのですが，8年 
前の OWMZ 1986 年10月号に掲載され，ずい 
ぶんと話題を呼んだ作品です。当時，あま 
りに巨大なプログラムなため打ち込む気力 
もなく，ただ「面白そうだなあ」と眺めて 
いただけでした。 

そこで，あの名作を遊んでみたい，とい 
う思いにかられ移植作業に手を染めてしま 
ったのです（しかし，1時間後には泣きが 
入りましたが)。 

遊び方 

付録ディスクから解凍したら X-BASIC 
を立ち上げ， RUN するだけです。なるべく 
ならコンハ。イルしてほしいので，後述の「コ 
ンパイルのに ついて」 にしたがってコンパ 
イルしてください 0 

ゲームが立ち上がると，どこかで見たよ 



7つの傷を持つ男が帰ってきた！ 


うなストーリーが表示され，なにかキーを 
押すか，しばらく放っておくと操作説明の 
画面になります。読みにくい半角カタカナ 
の説明文を理解したら，なんでも いいから 
キーを押してください。すると ゲームが 始 
まります。 

画面の右側にいるのがプレイヤーが操る 
ケンタロウです。ケンタロウは， 

• 4, 6キー……左右に移動します 

• 8キー 前ジャンプ 

• 2キー 後ろジャンプ 

• C キー……ニシシンクウハ（スペードと戦 

うときに必要） 

• Z , X キー……技の選択 
•スペースキー……敵に技を繰り出します 
以上のキーで操作できます。 

そして，左側に現れた敵をバシバシと倒 
していくのです力、ケンタロウの体力が〇 
になってしまうとゲームオーバーです。も 
う一度遊びたいときには R キーを押してく 
ださい。そのほかのキーを押すと ゲームは 
終了します。 

ケンタロウの技について 

ケンタロウが使える技には， 

•セイケングキ 
•アシゲリ 

•ヒコウヲック （ 3種類） 

• ホクトザンカイケン 
• ホクトヒヤクレツケン 
• コウ シユハ ガンケン 
• ホクトカイコツケン 
• ホクトジュウハザン 
以上8種類があります。 

これらの技に必要な間合いは違いますの 
で，タイミングをしっかり覚えましょう。 
敵によって効かない技もありますが，決ま 
りさえすれば相手を一撃で倒すことができ 
ます（セイケンゾキとアシゲリを除く）。 
そのときの敵の情けないセリフ がいくつ 


か用意されていますので，楽しんでくださ 

い。 

あと， X 68000 版では前ジャンプするとき 
にキックを繰り出します。これは，オリジ 
ナルにはたぶんなかったものですが，思い 
切ってつけてしまいました。相手に向かっ 
て跳び込むときに使えるので，あってもか 
まわないでしょう。 

敵は10人 

敵はオリジナルと同じく10人登場します。 
さまざまな攻撃でケンタロウを苦しめます 
ので，よく敵の攻撃パターンを見定め（と 
いってもほとんど乱数だけど）必殺技をお 
見舞いしてやりましょう。 

. シタッパ . セイケングキと体当たりで 

攻撃してきます。 

•スペード……ボウガンを持っていて， と 
きどき矢を放ってきます。矢はてろてろと 
飛んでくるので，前ジャンプでかわすか， 
すぐに “ C ” キーを 押し， ニシ シンクウハ 
で防ぐようにしてください（かなりタイミ 
ングはシビアだけど）。矢が1発でも当たる 
とケンタロウは死にます。 

. クラブ……棒使いの達人。離れたところ 
から長い棒で攻撃してきます。 

•ハート……かの有名なハート様。わけの 
わからない武器を持ち，「イテエヨウ J のセ 
リフを連発して狂ったように®いかかって 
きます。特異体質でケンタロウのホクトシ 
ンケンをもってしても有効な技がほとんど 
ありません。 

• ジヤギ . ホタトシンケンとナントセイ 

ケンを使い分けますが，どっちつかずの修 
業をしてきたためにそれほど強力ではあり 
ません。しかし，必殺のホクトラカンゲキ 
には注意してください。 

• ユダ……ナント六聖拳のひとり。ナント 
コウカクケンは攻撃範囲が広いので注意し 
ましょう。 
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.レイ……ユダ同様，ナント六聖拳のひと 
り。ナントスイチョウケンで相手を切り刻 
むので，容易に近づけず，かなり手強い敵 
といえます。 

•ラオウ . とにかく強い。ケンタロウの 

技もほとんど通用しません。特にシンケッ 
シュウを突かれると，体力は減りませんが, 
残り3日（ゲーム中では3分）の命となっ 
てしまいます。 

あと，オリジナルでは，これらの敵がラ. 
ンダムに出現してきたのですが， X 68000 版 
では順番に出現してきます。 

コンパイルについて 

あまりたいした処理はしていないにもか 
かわらず，インタプリタ上で実行するには 
かなり遅いものとなってしまいました。多 
分， 10 MHz マシンでは遊ぶに堪えない速度 
だと思いますので，コンパイルすることを 
ぉ勧めします。 

で，コンパイルするにあたっては，4行 
目の comp の値を1に設定してからコンパ 
イルするようにしてください（インタプリ 
夕の場合は0)。 

なお，コンパイルは GCC でのみチェック 
を行いました。そのときつけたオプション 


は， 

-0 - istrength - reduce - fmime-funct 
ions - fomit - irame - pointer - fwritable - 
strings 
としました。 

あと，ウェイトに垂直帰線期間を検出す 
る関数 v _ disp () を使用しています。これは， 
61 ページにソースリスト を掲級してありま 
す。各自，外部関数を作成する力、似たよ 
うな関数があればそちらを使用してくださ 
い 0 どうにもなら ない 場合は，空 ループに 
書き換えてください。 

移植度について 

一応，リストにはひととおり目を通して， 
だいたいのところは再現できたと思います。 
しかし，リストを読み切れない部分も多々 
あり，多少アレンジを加えてしまいました0 
元のリストカ 5 '，とんでもなくスパゲティな 
プログラムで，あちこちに散らばる変数が， 
どのような意味をもっているのか完全に把 
握しきれなかったのが原因です（要するに 
僕の力不足なんだけど）。 

そして， MZ - 2000用のリストをそのまま 
移植したため，画面は単色のみの寂しい画 
面になってしまいました。あと，時間の関 
• J スト 


係上，サウンドまで手が回りませんでした。 
それらしい MUSIC 文をコメントイ匕してあ 
りますので，暇がある人はチャレンジして 
みるといいでしよう。 

さらに， X 68000 ではグラフィックキャラ 
クタが使えないため，オリジナルとはかな 
りパターンが違っています。最初はスプラ 
イトを使って完全移植を目指そうとしたの 
ですが，とりあえず動かすだけでもひと苦 
労な状態になってしまい，これ以上手を入 
れようとするととても間に合わなくなって 
しまったのです。 

こうしてみていくと，かなりオリジナル 
と違うものになってしまいましたね（反 
省）。しかし，画面の雰囲気，キャラクター 
の動きは再現していると思いますので，一 
挙一動に笑いをかみしめながら遊べること 
でしよう。 

それにしても，出来上がったリストので 
かいこ と。はっきりいって， X - BASIC で こ 
こ まで大きなプログラムを組んだのは初め 
てです。オリジナルのリストも， BASIC の 
フリーエリアを使い切るほどでしたから当 
然なんですけどね。打ち込むだけでも疲れ 
ましたから。 

では，ホタトシンケンの真の伝承者とな 
るためにがんばってください。 


2 ： /I I ■北斗の男 j for X68O0O 
3:7* 

4 ： inL 
5: dtn 

"A-f *VK 
din atr wa(8)={ ">■S- 


comp=0 /* コンパイルスイッチ 0 

str na(10) = | •• ， • ミ-..,■”ハ • 

L ** , 

atr wu(8)={* 

..，• s. 


dim atr hh|5)= 
11:dim atr w(3)=[ 
dim str 


12: 
!•_ } 
13: 


zal4) = {.. 
str sh(11)=1 


Btr i 


インタブリタ . 1 : コンパイル 
..X へ〇 ” •••，ラ 7_ 
• ._ ュ ，. ，. ，" シ j ゥ •.••. う ： t 

"," ァシケ•リ .V.fc 


，ンカィ>•ン •• ,"* n ヒ♦ル-ハン "，•■コウ シ1ハ！)-ンケン •• , 

イコ w ン シ_ ハ v ン” j 

,••ナニ！ ！：’•■•• 〆 カナ！‘_, ••ナン， • 卜 ", " Otv ! ! " , ••キ 》ナイ！ •_ 1 

••hH", ••tv；" ) 

ノ "■，"オトコノク t * バ •* I •_ オレ 1 T 7 お*モラ 


17: din int q(8) 

18: /* ワザのスコア 

19: dim int. sw(7) = | 10,30,100,150,2 
20: dim str tl 17) ,t2(H) 

21 ： di* str k(7)[255J,sU0>I255J,bo 
22: str ju=" " 

23 ： str kl[255}.k2(255),k3[255),k4I255] 
24 ： atr k5[255J,k6l255],k7l255J,k8[255) 
25 ： atr k 9125 5],kl01255],slf255] 

26: atr c_u,c_d,c_l,c_r 


，"へ.ッへッへ"，’ ，7 ッノキス•ノ 


! •••.•チニ V! !"•" ア H!,! : "•■ ，今ィい ，！": • 

… ", **77 ." , .•ア？トウニヒ•ウ 

•シンヲシ5ナイノ/\ T9 m . . n ,"i\n 


28 


int kt 
int 8C 
int atari 
30: int jk 
31:Int ro 
32: int n 
33 ： int 1 
34: int.x 
35: int tx 


37 ： int rt 


38: int 
39 ： inf. 


40: Int hn 
41:int juf=0 
42; int xt 
43 ： int at 
44 ： int ql,q2 
45: int nb 
4«: int ne 
47: int nj 
4B: int il 
49: int bb 
50 ： int a 
51:int z 
52: inL v 
S3: int r4 
54: Int jt=0 
55: inL bn 
56: int t. dea 
57: int 
58: int 
59: int 


t_death=0 

death=0 

tra_cancel 

uy=0 


/* ケンタロウ体力 
ハスコア 

/* ケンタ U ウの攻 I * が当たった 


/««キャラクター 
/» ケンタロウ xrtitt 

バ =* 

/♦ シンケッシュウを突かれた？ 

/* ケンタロウが am している u 

/»ケンタロウの死に方 
/»前ジャンプフラグ 
✓• タイム計*用 

/* 乱«用ワーク 

/* ポ_ナスれ簿用ワーク 
/»ボーナスポイント 

/* 技が当たったかどうかのフラグ 


»敵が死んた 
* ケンタ □ ウが吒んだ 
*« の技動キャンセル 
♦ハートの攻拏鳊度 


int ya=0 
int yax=0 
int over 


上 rep 
rep=0 
width 64 
while rep 


/* 矢のフラグ 
/» 矢の * 示 ® 


opening( ) /* オープニング表示 

■ u=8Qusa( ) /»播作找明表示 
until a=0 

data_init{) /* データ初期化 

1 =〇 ハ切の « はザコだよ 

kt = 5O0O /* ケンタ U ウの初 Wf 本力 


ile over=0 
main_rtn() 
dwhile 


func main_rtni) 
int ql,q2,u=0 
lniL_b«ck() 
para_put() 
while death=0 i 
para_put2() 
if L=1 then I 


淵 5 V 匿 


at,h=0 /* ケンタロウ托亡 OR 敲托亡までルーブ 
パパラメ _ 夕 « 示 2 


atarisi 
kenta_i 
if ata 


«Bw(atari-l) 
ql=int(rnd()*100) mod 10 
q2=int(rnd()*10 )*1 
if ql=l then kt=kt*50»q2 


/» ケンタロウメインルーチン 
/» 攻擊が当たったときのスコア加 » 

0 +1 で体力増加 


if kt<=0 then ' 
if juf=0 then 
locate x>15 
print k{n) 

I 

if tx-l=x and ! 
kt=kt-10*l 
ノ *music 


/*kt (ケンタロウの体力 >=0 な 6 死亡 
* ケンタロウ*示 


nta_down() 
ath=8 then 


/*« とケンタロウが ■ なつてい 
ath=0 and t_death：0 then I 
/* ケン孑ロウの体ねマイナス 

#o n 

/• ケンタロウ«れかけアニメ 
✓ * 類メインルーチン 


るか？ 


t_death<>0 then ( 
enemy_death_calU ) /*» 死んだ 
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124: 

125; 

126: 

127: 

128: 

129: 

\IV ： 

132: 

133: 

134 ： 

135: 

136 ： 

137: 


/* シンケッシュウを突かれて 3 分たったら死亡 

if (rt=l) and (xt>3600) then death=100 
if ya<>0 then ya_moven /* 矢の移動 

if kt<=0 then death=10O ハ kU ケンタロウの体力 > =0 なら死亡 

for i=0 to 20:dm_key=inkey$(O) : next 
if oomp=l then wait(5) else wait(0) 

I?i 説ば?〈:粹鲐 5 i ' 肩はテ-ジクヮ 7 

endfunc 

/* ステージクリア 
ハ 

func stage clear() 
int a 

kt=kt+i*lO0 
locate x,15：print MU 
a=int(rnd{)*10) m. 
locate 


()*10) mod 4 

k- 3,12:print win(a) : wait(20) 
locate 15,10：print "STAGE CLEAR' 
wait(120) 

0 then { /» すべての敵を倒した 



ate 14,3:print "GAME OVJER" 
music ” f6er2e6d r 3f8g#e6e6d9r0 ■‘ 
locate 11,5:print "YOUR SCORE = 



200: print c_d;o_l ； c_l,*c_l;c 
201 : locate tx,14:print s(1) 


202： 

203 ： 


206 ： 

207: 

208: 

209: 


wait(3Q) /»musii 
for i=l to 4 

locate tx-2,12：print zs(i) : walt{2 


t{2 


ホクトシンケンでやられた 


211 ： func kd_2{) 
212: locate tx 


213: 
214: 
215 ： 
216 ： 
217: 
218 ： 
219: 
220： 
221 : 
222： 
223: 
224 ： 
225 ： 
226: 


229: 

230: 


tx,14:print s(l) 
locate x,15 ： pi'int k(1) 
locate x,12：print "♦- 33" :w 


wait(30) 

locate x+l f 14：print " ； 

locate x+i,14:print 
wait(60 ： 
locate x-1,13:print._¥;iVT ァ . 
locate x+1 


c_d ； c_ljo_l ； "/V M ； 
c_d;o_l ； c_l ； "/l , ' 


locate x,12:print " 
locate x+2,13:print " ! 

0 ) 

x+1,14: 
x+i,J4: 

0)：beep 
x-1,13 :： 
x+1,12 

print .. " ； c_d;c_d ； c_l;c_X ； c_I;c_l；". 

print o_d;o_l ； c_l;c_l;c_l 
print c_d ； c_l ； c_l ； c_l;c_l；".I hi ": 
print o_d ； c_l ； c_l ； c_l;c_l；". IV ,"； 
wait(20) /*mu8ic"-f-g" 
if 1=10 then { 

locate tx-1,12:print "t7i a": wait(30) 
locate tx-1,12:print "lUz ;v":wait(30) 
locate tx-1,12：print M »fv! ! " : wa i t. ( 55 ) 


o_d ； c_l ； c_l ； 


234 ： 
235 ： 
236: 
237 : 
238 ： 
239: 
240 ： 
241 ： 
242 ： 
243 ： 
244: 
245: 
246: 
247 ： 
248 ： 
249 ： 
250 ： 
251: 
252: 
253: 
254: 
255 ： 


ナントセイケンでやられた 


func kd_3() 

locate x-3,12:print " スハ•■ノ •スハ 

locate x+l,14：print "V";c_d ； c_l ； c_l;c_1;"/E-" 

locate x+1,16:print "v/" ； c_d;c l;c l；c 1;"¥ " ： wait{20) 


/* 獻メインルーチン 
/* 

func enemy_main() 
int Z2,sl,a2,ff,wr 
tw cuncel=C 
if 1=1 then hn=l 
if t death=0 then 
… * ' t tx=3 


/* 敵は生存している？ 

/» 敵の移動範囲チェック 


if Lx<3 then 
locate tx,14 
print b(1) キャラクターの表示 

switch1 それぞれの敵攻霣ルーチンへ 

case 2:spd_attackO : break /* スペードの攻 B I レーチン 

case 3:daiya_attaek() : break ダイヤの攻擊ルーチン 


olub_attack( ) : break /* クラブの攻擊ルーチン 

hart_at.tack( ) : break /* ハートの攻 11 ル-チン 

ray_attack( ) : brnak / 丨レイの攻 || ルーチン 

jyagi_attaok()：break /* ジャギの攻»ルーチン 
yuda_attack( ) : break パユダの攻 » ルーチン 

Bhu_attack() : break /* シュウの色 : 擊ルーチン . 

ou_attack() :break /* ラオウの攻擊ルーチン 

endswitch 

if tx<3 then tx=3 /*« の移動範囲チェック 

if tm_canoel = 0 then I の移動キャンセル？ 

if (x-tx) <0 then zg=2 else zg--2 
wi*= 2 « + 6 ： 8i=int(rnd{ ) U 0 O ) mod wr +1 
wr=-za + 6 : a2 = int( rntl( )*10) mod wr +1 
if myOl then | 


if ta< = 0 then { /*« 体力 <=0? 

t_death = l:locate .10,5:print "aaa" 

)else ( 
ff=0 

if (sl<=3) and (tx<33) then tx=tx+l:ff=10 
if (s2<=3) and (tx>0) then tx=tx-l:ff=10 
if a2> = 5 and juf=0 and ff = 0 then enemy Eeiken() 

1 


endfunc 

/* 射のセイケンツ■キ 


no enemy seikcnt) 

locate tx + 2, IS .-print 
if (x-tx>0) and (x-tx<4 
kt=kt-20*l 
kenta_down() 

locate tx+2 f 15:print " 
dfunc- 

スペードの攻擊ルーチン 
attack() 


=0 and juf = i 
=int(rnd()* 
rl=l then 


/» ケンタロウに当たっているか？ 


ケンタロウダウン？ 
: ts=ta-l 


/* 矢がすでに発射されているか？ 


beep 

locate 

wait(20) 

yax=tx+l 

ya=lO0 


tx+1,1.1:print ">-0>" 


tm_cancel=10 
else ( 

if rl<3 then 


tm_cancel=10 


endfunc 


矢の枝動ルーチン 


func ya_move() 

locate yax,14 :print •_ 
if t_deuth=0 then ( 
if yax>;36 then ( 
yax=0 : ya=0 
)eUe { 

locate tx,H : print 
if juf=0 then | 
locate x,15:print 




>=1 then yax=yax+2 else yax=yax+4 

yax,14:print ">-0>" 

ax <= 2) and (x-yax >=-1)then 


(x-yax <= 
kt=0 /* 


s-yax 

当たった 




else ( 
yax=0 : ya=0 


/* ダイヤの攻*ルーチン 
/* 

func daiya_ottack() 
int r8,r9,bon 

r8=int{rnd()*10) mod 4 
hn=l 

if r8<>0 then bon=r8 
if r8=l and juf=0 and x-tx ぐ 
r9=lnt(rnd()*10)+1 
if r9=l 


ate tx-2,12：print "コノ 本 - ウカ *": wait 
ate tx-2,12:print •":wait{25) 

locate tx-2,12: print " •’ 

locate tx+2,H：print bp(bon) : wait(20) 
if x-Lx<? and x-tx>0 then 1 
locate x,12：print " へ - キ ,， 
ktskt-450:wait(25) /*muaio M -c-d-d" 


locate tx+2,14:print I 
locate x,12：print " 


10) mod 6 
tm_cancel：l 


r8=int(rnd()* 
if r8<4 then 
ndfunc 

事 

* クラ,プの攻擊 


_canoel=0 

cate x,15:print k(l) 
cote tx,14:print a ⑴ 
=int(rnd()*10) mod 2 
(km=1)and (Juf=0) then I 
p=int(rnd()*100) mod 15 + 1 
if txtp>37 then p=0 
for i=l to p 

locate x,15:prLnt k(1) 
looate tx+i,14:print 8(1} 


tx=tx+p 

locate tx+2,14 : print " 
locate tx+2,15：print "/V 
locate tx+2,15：print " 
locate tx + 2, 16:print ••/¥ 
locate tx+2,16:print " 
if x-tx>=0 and x-tx<=2 then ( 
locate x,12:prir»t/"?* サ ”： beep 


: wait(2) 
•.wait (2) 
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► NEOGEO を買い ました。 若い ギースにも 会い ました。でもやっぱり， X 68000 で 「龍虎 
の拳」 がやりたかったよ一。 張徳川 （26) 千葉県 










542 

543 

544 

545 

546 

547 

548 
5-J9 
550 


閃 

572 

573 

574 

575 

576 

577 


635 

636 

。- 1 & 

638 

。-屯5 

640 


locate x,17：print " •_， 

locate x, 14 -.print k(n) 
tx=tx+l 

locate tx,14 : print s(l) 
locate tx+1,12:print .，ハ”！，，： wai. 
locate tx+2,15:print "••論" 
locate x+2,15：print "H" 
wait(30) 
hn = 3 

kt=kt-400 

locate tx+1,12：print M " 
locate x,12:print "a* 7-» ! " :wait{： 
locate tx+2,15.-print. " H " 
locate x,15:print k(n) 
locate tx,14:print b ⑴ 
locate x,12:print .. " 

locate x,13：print " " 

x=x-l 


tm_cHncel=10 

endfuno 

/* ユダの攻擊ルー‘ 


/* 

funo yuda_a 
int y2,y3 
hn=3 
if Juf=0 


チン 

O 


y2=int(rnd()«10) mod 7 + 
if y2=l then | 

y3=int{rnd()*10) nod 2 
if tx<7 then | 

if y3<>l then yuda_ 
I else { 

if y3<>l then yuda_ 

)' else ( 
if tx>= 

,f 

if y2=5 then 
yuda_kouki 


f tx>=23 then 


) 

) 

endfunc 

/* ユダナントコウカクケン 
/* 

func yuda_koukaku() 
int 8q 

Bq=int(rnd{)*100) mod 15 + 1 
if x>34 then sq=35-tx 
for i=0 to1 

locate tx+2,15:prlnt "け"： wait(0J /*musio">#a" 
locate tx + 2,15 ：prlnt "j t ••: wait(0) /»music" ♦参 c" 
locate tx+2,15:print "¥¥•• :wait(0) /*mu8ic._+»c" 
locate tx+2,15：print "//" ：wait(0) ハ nuBic.'+Hc" 
next 

for i=0 to sq 

locate tx+3+i,17 : print "W" 
next 

if (tx+«q+2>=x) and (tx<x) then J 
locate x,12:print '•')■»! H :wait{10) 
locate x,12:print " " 

ktskt-650 

locate tx,12：print ..ナン :wait < 20) 
locatevtx-2,12:prlnt "コウ#?ケン": wait(40) 
locate tx-2,12:print .. " 

J 

for i=0 to sq 

locate tx+3+i,17:print 
next 

La cancel=10 
endfunc 
/* ユダ前進 
func yuda_for{) 
for i=0 to 2 

locate tx+i,14：print s{l) 
next 
tx=tx+2 
endfunc 

/* ユダ嫌 as 

func yuda_back() 
for i=0 to 2 

locate tx-i,14:print s(l) 
next 
tx=tx-2 
endfunc 


%ね 


ウの攻擊ルーチン 
k() 


if juf=0 then( 
y3=int(rnd<)*1 
if y3>l then ( 


switch 
case 7：shu 
case 5：shu 
oase 3:shu 
case 2 ； shu. 
endswiloli 


._ky tt ku():break /* ナントセイケンのキャク 
i_yugen( ) : break /* ナントユウゲンシ a ウ 
i_rekya( ) : break ハレツキャククウブ 
i_rikya| ) : break /* リツキヤククウブ 


endfuno 

/* ナントセイケンのキャク 
/* 

func Bhu_k>aku() 
if tx<=18 then ( 

locate tx,15:print k" 

locate tx+2,13:print .. 0';c_d ； c_l 


locate tx+2,13 


print "//..:〇一 d;c_l;c_l;c_l; 1B> 

.^_d；c_l；** ";c_d;c_l;c_l ; ” ..；c 


ate tx+4 
ate tx+4 


: print M " 
print "" 

ate tx+4 ,10:print " ヒ ■•)!_， 
ate tx+4, 12-.print " 0 " ； c_d; c_l; o_l;"VH" ; c_d : c_ i; " H—/ ° 
print. c_d ； c_l ； c_l ； c_l ;c_l; : wait(10) 

,12: print •• ••;o_d ； c_l;c_l;"";o_d;o_L ; " 

Print c_d ； c_l;a_l;c_l;c_l;" - 
,12：prlnt •* 0";c_d;c_l;c_l;-Hh" ;o_d;c_l ;c_l;c 


print "V—H" ;c_d；c_l ；*•>•*： wait(10) 
locate tx + 4,12:print " *' ；c_d；c_l;c_l；" "；o_d； 0 

print " "；o_d；o_i；- - 

locate tx+4,10:print " " 

tx=tx+10:locate tx,H：print s(i) 


^ CD - ROM ドライブで Windows / Macintosh 用のいやら CD が見られるなら買おうと思つ 
てしまった……。周りには PhotoCD ということにして。 秋定鼓文 (20) 兵庫県 
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671 

672 

673 

674 


678 

679 


681 


kt=kt-500 
kenta down() 
tm_cancel=10 


/* ナントユウゲンシ S 
/* 


shu_yugen() 
ate tv-2 1 15 rprint "j j . 
ate tx-2,H:print " j 
ate tx-2,13."print " j. 
ate tx-2,13'.print " 


: tx-2 
locate tx-2 


,14:print 

te tx-2,15：print " 
‘te tx,15：print k7 
tx=tx+3:kt=kt-1000 
locate tx,14:print b( 1 
locate tx+2,14：print " 
locate x, )2:print "ク•ア. 


0 i ••: wait(5)/*mu8ic 
i 4 ":wait(5)/*muaic 
": wait(5) / <rnusic 
0 ": wait»5)/*mu8ic 

H ,, :wait(5)/*rau8ic 


" + #d 
" + #e 

"*n 

" + #b 


s x,12:print !":wait(30) 

locate tx+2,14 .'print *' * •‘ 

locate x,12:print " 

locate tx-i,12:print " ナント " : wait(2 
locate tx-2, 12：print ••ユ <>r •ンシ•ウ "：wtii 
locate tx-2,12：print " " 

kenta_down() 
tm_cancel=10 
endfunc 

/* レツ午ャククウプ 


a() 




683: locate tx,15rprint 

684 : locate tK|X2：print 

685: for i=0 to10 

686: locate tx-1,14：print 

"；o_d；c_l ； "" 

687: locate x+3,12:print n » •フ 7! H :wait(0> 

688: locate tx-l,14 .print " **；c_d;c l;c 1 

；"°；o_d；c_l；"•* 

689: locate x+3,12:print 

tx-1,14:prini 


tx-l,14：print ' 

"；o_d;o T l; 


690: locate 

l;c_l;c_l;" "jc.d 
691: Hait{0) 

692: locate 

- ぬドセ:广 。- d 

694: locate tx,12:print •• " 

695: locate tx,14：print s(l) 

696: locate tx,12:print ナパ ”：wait(20 

697: locate tx-l,12rprint クゥア " 

698： looate tx-1,12:print " " 

699: kt=kt-80O 

700: kenta_down() 

701 : tm cancel=10 

702: endfunc 
703: /* 

704： /* リクキヤククウブ 
705: /* 

706: func ahu rikyaU 

X . 12：print " t イ， v . J " 


;o_d;o_】.；c_l ;c_l ；o_l；"/_HH0” ；c_d; 


"；o_d； 


708: for 

709： h 


710： 

711: 

712： 

713: 

714： 


719: 

720： 

721: 

722： 

723： 

724: 

725: 

726: 

727: 

728; 

729: 

730： 

731: 

732: 

733: 

734: 

735： 

736.: 

737: 


740 ： 
741: 
742： 
743: 
744 : 
745： 

746: 

747： 

748: 

749： 


752: 

763： 

] lt \ 

156: 
757: 
758: 
758: 
760： 
761： 
762： 
763： 
764: 
765: 
766: 
767: 
768： 
769: 
770： 
771: 
772： 
773： 
774： 
775： 
776： 
777 ： 


t=0 to10 
cate tx+1,13 
print "| l M ；c_d;c_l;c_l;''l I" ；o_d；o_l ;c_l;"H"; 
print o_d;c_l; , 'H0 , ';o_d;c_l ；o_l；c_l ;'7I *' 
wolt(0) 

lookto tx ♦し 13 

print " ":c_d;o_l;o_l;" " ; o_d;c_i;o_l;'_ 

print c_d；c_l;** " ;a_d;o_l;c_i；c„l; M " 

locate tx+l,13 


print."1 广 ；0 
print o_d ；c_l; ••HO"； o_d; c_l； 0_1 
wait(0) 

locate t?c+l # 13 
print 11 




ぬぬ馨 r 

print "I" ;o_d；o_l； 1, |—'*；o_ 
o_d；o_l;c_l；o_l;'7l' 


print o_ 
wait(0) 
locate tx+l,13 
print " ,, ；c_d;c_ 
print c_d;c_l;c_ 
locate tx+1,13 


；o_l 

.Ijp.l-o.lj-H-lo.dSo.l ； 




print •• I" ;c_d;c_l;"| ”； e_d;c_i; "H¥ M ； o_d ： o_) ;c_l; 
print c_d;c_l ;c_l;c_i;c_l;V I " 

c 一 d;c_l;" 

. .. 


wait(0 
locate tx+ 1，13 


rint " ";o_d; 
print c_d;c_l;c_l;c_i；< 
locate tx+1,13 
print ,, |'*;o_d;c_l；"| — 
print o_l;o_l;c_l;Vr' 

locate tx+1,13 
print ■* ";c_d;c_l;" 

print "I /••;o_d;o_l；o_l；c_l； ,, |/ n ； 

print o_d；o_l;c_l；c_l；VI" 
wait{0) 

looate tx+1,13 
Print 

print o_d;c_l;o_l;o_ij"" 
locate tx+1,13 
print "I r;o_d;o，l;o_l;”M" 
print c_d;c_l;c_l；c_X； VI" 

locate tx+1,13 

" 没".... 




"； c_d ; o_l ; c 二 1 "； c_d ; o_l ; 


" ； o_d ； o T l ： 


'•；c_d；c^l;" 


print . _ 
print c_d;c_l 

looate tx,14:print b( 1) 
looftte tx,12：print ••ナント. 
tx-i,12:prlnt 
tx-1,12:print 



:* 'V：wait(10) 


/* ラオウの攻擊ルーチン 

func raou_attaok() 
int r 


f juf=0 th 
r=int(rnd 
■witch r 


( 


case 2:raou_at2() 
case 3:raou_at3() 


- -..,14：print " " ；c_d；c_l;c_l；". 

locate tx,12：print ，•ァ ”！！•• 
locate tx,14:print " o"；c d；c_ 

it(10) /*Buuic "r-#f-#c-#g" 

tx,14;print " ";c_d;o_l;c_l;.. 


case 5 :: 
endsHitch 


* ラオ ウ攻孿 1. 

拿 

uno raou_atl() 
if (x-tx=3) or (x-tx*4 
for i=0 to 20 
loca 


locate tx,12rprint "r> ! *' 
locate tx+2, I5:print V":wait(0) 

locate tx+2,15:print /"：wait(0> 

looate tx+2,15 rprint " ,, :wait(0) 

locate tx,l2:print " " 

next 

looate x-l ,12:print ..フ * V!.. :wait{5> 
looate x-l,12:print " " 

kt=kt-1100 
tm_canoel=10 


unc raou_at2n 
if x-tx=2 then { 

locate tx,15:print k7 
locate t,x,14:print " o 


wait(5： 

locate 


/*m 

tx.l 


Blc "rr" 


;'7Hj/" ； o_dic_l ； o_l ； c_l ； 


looate tx,12：print 
locate tx,14:print 
kenta_down() 
kt=kt-13O0 
tm cancel=t0 




func.raou at3() 

if x-tx=2 and rt=0 then l 
locate tx+2,15-.print "j ' 


;c_u；o_l；"f~*":wait(20»/*muaic" 
k« ■ッ"： wa 

ユウヲ■•パ >wait(25> 


locate tx-2 , 12：print "匕 3 ウノ fc トッ"： wait'(20} 
locate tx-2,12: pfint ■ ’ •シンケッシ i ウヲツ <:waiti 
locate tx-2,12:print " " 

locate fcx+2,15:print " "；c_u;c_l； M " 

locate tx,15:print k7 
if tx>4 then tx.=tx-3:1 


rt=l : xt=0 


ath _ oall () 


enemy_death() : break 
enemy_death() : break 
enemy death2():break 
cnemy_death():break 
enemy_death2{):break 
enemy_deoth():break 
e nemy_death():break 


敲死ん圣 l 


func enemy_death() 

looate tx,14：print nl:wait(5 
locate x,15:print k(n) 
looate 
looate 
wait(80) 
enemy_death2(.) 


11• p* >*11 し a k . T*a ^ ^ \ 

x,15:print k(n) 
tx,17:print "XHH/V" 
tx-1■15: print "i.V. パ， 


« 死んだ 2 


20 


tn=tn+l 
r2=int(rnd()*10) mod 
8C=8o+20*r2*l 
locate tx,17 : print " 
locate tx-1,15:print 


atr I 


juf<>0 then ( 
for.jump.mpveO 
else ( 

kkm ) 

x=x-l : kt=kt-l:breal 
x=x+l : kt=kt-l:breal 
wk=wktl:break 

wk=wk-l:break _ 

kenta.niahi {) : breuK ニシシンク .. 4a 

kenta._attaok{):break /* 敵にアタック 
jt=l : f 0 r_jump_inUU:l>re a k /» 前ジャンブ 
jt=l:back.jump():break ハ後ろジャンプ 


if wk=9 then wk=l 
if wk=0 then wks8 
if x>=36 then x=36 
if x<=4 then x=4 


ンタロウニシ■シンクウハ 


funo kenta nishi 
kt=kt-20 
if ya*0 then { 
looate x+1, 


14：print "1"；c_d;c_l；"¥":wait{10) 
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►•次期 X ではポリゴンやテクスチャマッピングが BASIC の命令一発でできるといいなあ0 

河野太郎 (21) 東京都 














ts=ta-40: 
atari=wk 
tokl_dame, 
} else ( 
wait«25) 


/*muBic"c" » に当たった 
/* スコア用 


locate x-l,15:print •• ” 

locate x+1,12：print .. •* 

/« ここに 乱数で敵の攻擊を キャン セノ I 


キャンセルするルーチンあり 


* ケンタロウのケリ 

uno kenta keri() 
kt=kt-3 

U x-t>c>=0 then I /* 向かい合っているときのみ攻擊 6J 能 

locate x+1 ,12: print "* ■ ウ，ッ！ ！” 


kt ： kt-l 
locate x-2 ,1 


k(3) /* ケリのアニノ 


>16：prin 

if x-tx<4 then ( 

ta = tB -80 :beep /*nusio • , a " こ当たつ 
utarirwk /* スコア用 


1 


locate x+1,12: print 
/« ここに乱数で敵の攻擎をキ今 


，二 


ノセルするルーチンあり 


funo kenta_hikou() 
int d2,d3 

if x-tx<>2 then 
kt=kt-20:z=0 
I else ( 
z=l 

atmri=wk 

I 

d2=int<rnd()*10) 
ate x,14 


/* 当たり *? 


/* 突く 位霣を 決定 


■witch d2 

case 1 : print "¥V ； o_d ； c_l ;c_l ； "V_" : b 
caBe 2:print ；c d ； o1;.c _ l:b 
oaae 3:print ""I" ； c_d;c_l;"I"：break 


,14：print " " ； o_d;c_ 

elae ( 

locate x-5,12：print w(d2 )； 
print " トイウ kaO ヲツイ， ” ： wait<6D> 
locate x-5,12 
print " 
kt=kt-10 


=10) or ((1=5) and (d2<>3)) then < 
_dame«e( ) / • ラオウ • ハ - 卜 （ 3 ハ）には効かない 

else t 

locate x,lt:print " ... ;o_J ; " 

x=x+2 

locate tx,14 sprint s(1) 

locate x,14:print " ";c_d;c_l;"" ； c_d ； c_l; 


witch d2 
case 1:1 


M:print " ";c_d 
15：print k(1) 
I5：print ； c_ 


_ml():break 
case 2:tit_n>2() : break 
caae 3:ht m3{) : break 
endswitch 

locate x,12：print " 

(rnd()«10) mod 5 f l 


d3=int(rn. 
HHitch d3 
case 1:1 


ht_al() : break 
ht_a2() : break 
ht_a3() : break 


case 3: _ 

case 4:ht_a4() : break 
case 5:ht a5( ) : break 
endswitch 

locate x-2, 12'.print " 
sp_ding_Bub-H ) /*« 発！ 


/* ヒコウアクシ 3 ン 1 
func ht_alO 

locate tx,12：print ••ソン • •，： wait< 60 > /*mu8 lo"+b+br_. 
locate tx,12：print •• へ • フ • フ •" 

locate tx-1,14 :print " " : c_d ； c_l ； c_l;o_ 1;c_l : c_l : '*j VV 

print c_d;c_l ； c_l ;o_l ； c_l ;c_l;"|H •’ ； c_d;o_l ;c_l ;c_ ： L;c__l: 

100 ate tx,12:print " " 

endfunc 

/* ヒコウアクシ 3 ン 2 
funo ht_a2() 

locate tx,12:print " ，スヶ ？ ！ •• ： wait(60> /*music' , aa" 
locate tx,12:print " " 

locale x-1,12:print " 
locate x-1,12:print 
locate x-l,12:print " 
locate x-2,12:print " 
locate tx- 1 ,12:print 
locate tx,14:print "• 
print c_d;c_lio_l ； o_l ； c_l; 
w«it(95) 

100 ate tx-l,12：print " " 

endfunc 

/* ヒ 3 ウアクシ a ン 3 
func ht_«3() 

locate t.x-2,12：prlnt "aO! I ! •* , :wait(60) 
locate tx-2,12: print 

locate tx,14:print "L« ";c_d;o_l ； o_l;o_l ； c_l ； c_l ； o_l ； 

Print c_d;o_l;c_l;o_ljp_l;'*XX M ;c_d ； o_l ： o_l ； c_l; 

locate tx-2,12:prlnt " " 


" ァク > ゥパ： vatt(601 
” fc" れ " ： walt(70) 
43X>t!" ： walt(70) 


； ''®VH .. :c_d ;C _l ； o_lTo_lT" //'* 


t(20) 

;c_l;o_l;VM¥ 


:wait(56) 

wait(SO) 

:wait(S8) 

； wait(5Q) 


/* ヒ： J ウアクション 4 
func ht_a4() 

locate tx-3,12:print " イ， > モカ : i ? モ 
locate tx-3,12:print " 3 レカ - 7 •ノ 
locate tx-3,12：prlnt シンケン fi イ 

locate tx-3,12：print . 

locate tx-3,12:print " へ，ヘッケ•レレレ 
looate tx,14:print •• ;o_d ;o_l ;c_l ;o_i ;o_l ;o_l ;" ，わ 

print c_d:c_l;c_l;o_l;o_l;. ， HD，. ； c_d;c_l ;c_l ;c_l; 
print *•// " : wait.(96) 
locate tx-3,12:prlnt " .. 

二匕??-:“ 3 ン 5 
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100 ate x 
kt=kt-3 




910: 
911 ： 
912: 
913: 
914: 
915 ： 
916: 
817 ： 
918 ： 
919 ： 
920 ： 
921 ： 


ate yax,14:print 
ate x,I5:print k ⑴ 


14:print ;c_d;c_l;..V" 

2,12：print m シ V • ケン"： wait(20> 

2,12：print n -U シン クウハ！"： wait(20J 
2,12:print " 

l,14:print " " ： o_d ； o1;" 

+(int(rnd()«10) mod 5 t 1)*60 

yax=0;ya=0 


locate 

locate 

locate 

locate 

locate 


928: 

929: 

930: 


/* ケンタロウマエジャンプ 

/* 

func for_jump_init() 
if x>9 then I 

for_jump_move{) 

)else { 
jt = 0 

1 

endfunc 

func for jump move ㈠ 

int r ' 

juf=juf*l 
switch juf 

cqbo l:jump_first() 
oa*a 2:jump_Becond( 
cane 3:jump_Lhird(J 


938: endfunc 
939: /* 

9« 〇： /* 初めてジャンプした 
941 : ハ 
942 ： func 
943: lo 

944: lo 


Jump_first() 
cate x-I,15:print kl 
cate x-l,17:print •• 
cate x-l,12:print k(5):wait(5) 
946: endfuno 
947 ： /* 

948: /» ジャシブして 2 回目の動作 
949 ： /* 

950 ： func jump_8econd() 

951: locate x-1,12:print k2 

952: locate x-5,10:print k(6):wait(5) 


955: /» ジャンプして 3 回目の動作 
956: /* 

957: funo jump third() 

958: int h 

959: locate x-5,lC：print 

960: locate x-9,14：print 

961: h=x-9-tx 

962: if (h > -•») and (h < 

963 ： teki_dame«e() 

964: ) else ( 

965: wait(S) 


wait( 

966: ) 

967 : locate 

968 ： x=x-7 

969: locate 

97d: juf=0 


9,14:print k 
15:print k(l 


« が 通常攻鼕を 受けた 


972 ： 

973: 

974 ： 

975: func teki damege() 

976: 

locate 
locate 

locate tx-1,15:print 
locate tx-1 , 16：prtnt 
981 ： wait(30) /*muBic ， .+a+d+a" 

982: locate tx-2,13:print 

983 : locate tx-1,14：print 

984 ： locate tx-1,1 


977: 

978; 

97a: 

980: 


tx-2,13:print ’’ ヶ .*! 
tx-1,14rprint "V " 
tx-1,15:print "*v 


,15:print 
locate tx-1,16：print 
locate tx,14:print s{ 
endfunc 
/* 

/* ケンタ〇ウ(金ろジャンプ 

/* 

funo baok_jump() 

Jt=0 

if x<=27 then 
locate 


kt=kt-5 
locate t 
x=x + Z 
locate : 


,15：print k7 


ジャンプできる範囲 


8 ( 1 ) 


! x, 12 :prin 1 
'• ;c_d;o_l; "VVic.dic.l 
999 : wait(5) 


";o_d;c. 
x=x + 4 
locate x,10 


1003: print 

ド - 1 % 郎 r ’_ 

1005: locate x.10 

1006 : print " 

。- U ば。- 1 '‘。;;は 1 '‘” 

1008: loi 

endfunc 


" n ic_d ； c_l ； c_l；" 


d；c 


l ； c_l;c_l；"H 
c_d;o_l;c_l;c_ir 




c_d ； c_l ： 


M ； o_d ； c_l ； 


locate x,15:print 

1009 

1010 

10U: /* 

1012: /* ケンタロウの攻擊 
1013 

1014: func 
1015 ： 

case 1:kenta_aeiken 
caae 2:kenta 



セイケンヴキ 

ホクトザンカイケン 
)：break /» ホクトヒャクレ，ソケン 
kenta_ha«an( ) : break /»コウシユハガンケン 
ta_kaiko< )： break /* ホクトカイコツケン 
ta_jyuha( ) : break /* ホクトジユウハザン 


nta I 
kt=kt-l 

0 then { / 

locate x-l ,15: print " r 
1033: locate x+1,12:print ..r 

1034: if x-tx<4 then { 


» 向かい合っているときのみ攻 liaj 能 

..r，！" 


►新宿駅東口の某ゲームセンターに，なんと「空手道」があった。早く出ないかな。 

鳩山智之 (18) 神奈川県 
















1168 

1169 

1170 

1171 

1172 

1173 

1174 

1175 

1176 

1177 

1178 

1179 

1180 
1181 
1182 

1183 

1184 

1185 

1186 


1190 

1191 

1192 

1193 

1194 

1195 


1230 

1231 

1232 


1240 

\l\\ 

1243 

1244 

1245 

1246 

1247 

1248 

1249 


1254 

ヒヤクレヅ : 
1255 ： 
1256: 
1257 ： 


1259: 

1260: 


1262: 

1263: 


1266: 

1267 ： 

1268 ： 

1269: 

1270: 

1271: 


tx-3,12:print " ナントモ #• イ！ •• Swai U.62) 
tx-3,12：print " " 

x-3,12:print "« マノ 3>1 ナケ • 卜 • 0" :waU(60) 

-•— "if レ》 . イ》スト t«ti":wait(65> 

it<30) 


locate 

locate x-3,12:print 
locate x-3,12:print 
locate tx,12:print "t へ * V" 

tx,14:prinL ".¥6 •’ ； c_d:c_l;o_l ;c_l :c_l;c 一 1;/ 

„d ： c_l ； c_l;c_l ； c_l ； M VVV , ;o_d ； c_X ； C_l ； o_l ； 


print c.d ： c_l ； c_l ； c_l ； c_l : 
print "/ ¥- ： wait(95) 
locate tx-3,12:print " 
tx.,12:print " 


endfuno 

/* ヒコウメッセージ 1 

rune ht_»l() 

locate x,12:print ":wait(60) 

locate x,12:print "W ィル！！ .. ： wait(70>. 

(しヒ n ジ 2 

Locate x,12 ： print. ノイノ f ハ ’’ rwait<60) 

locate x,12:print ”7 卜 5k* :wait(70) 


ヒコウメッセージ ' 3 
nc ht m3() 


x,12:print "t ルノ ツミデ JiV ヲ " ： wai t (60 > 
x,12:print ..… シレ ••！ ": wait(70) 


ホクトザンカイケン 


kt-40 _ 

x-tx<>3 


it) 


if x-tx<>3 then { /* 攻孳が当たったか？ 

z=8 

I else { 

2=1 

atari=wk ハスコア用 

) 

locate x-1,15:print k(n) 

locate x-1,14: P rint ” ;o_l; 。_ レ •c_d; し "： wai t (10 > 
if z<>0 then { 

locate x-1,12:print " 本？け • ンカイケン ••：beep /tmusic " 
wait(80) 

locate x-2, 12：print "3t* ■ ゥコ . ュ ••: wait( 100) 
locate x-2,12:print .. tvx« シ 2 ! ••: wait( 150) 

r4=int|, 

if パ l = li (1 = 6) or (1=5) then 



locate x-2, Imprint " 
locate x-l,14 : print "" 
locate x-1,15:print " •• 

special_damegeU 

ae ( 

locate x-2,12-.print " 
locate x-1,14 : print " 
locate x-I,15:print "" 


れクトヒヤクレヅケン 


func kenta_hyaku() 
int fx 

If x-tx<>3 then { 
kt=kt-60:z=0 
)else l 


) 


atari=wk 


/* ハズ VA 
当た 0 


locate : 
locate : 


-1,15 rprint k(n) 

-2,12:print 

for 1=0 to 36 / • 多分 S 面 フラッシュ 処理が入る 

locate x-1 , 14 :print dje 1;"; c 

wait ⑻ 

locate x-1,I4:print 
locate x-1,15:p 
wait(0) 

locale x-1,15: 
locate x-1,16:print 
wait(O) 

locate x-l,l6:print " ";c_d:o_l;" M ； c_l ； c_l; M 

next 

locate x-2,12:print 
if z<>0 then ( 
if (1=5) 


5-print 
5: print M 


かない！ 

no_dame«e( 
)else ( 


/ ♦ 当たったと $ 
<1=10) then 


i ウ，ラオウには 


/* 技が効かなかった 


locate x-2,12:print "9199 
locate tx, 13 ."print s(1) 
locate x-1,I5：print k(n) 
locate tx,17：print " " 


wait ⑴ 
locate 
wait(l) 


,13rprint "V ;c_d;c_l; 
,13:print " ";o_d;c_l; 


locate x,14:print "" 
locate x-2,12:print 
locate tx-l,13：print si 


2： 

3 ： 


cate tx-2,13 
print V* —"jc. 

wait(20) 
locate tx-2 


n ； c_d ； c_l ； 

M 5o_d ； o_l ； 


/" ； c_d；o 


..;c_u;o_.l ； o_ljo_l;c 一 !■; " ； c_d;o_d:c_J ;c_l; 


locate tx-2,17:pririt : beep /*muBio 

locate tx-2,15:print W 
locate x,12:print 
wait(80) 

locate x-2,I2:print "tv ルツケン " 
wait( 100) 

locate tx-2,17:print " " 

locate t.x-2,15:print " " 

locate x,12:print .. " 

locate x-2,12:print ” _• 

locate tx-l,14:print s(l) 
fx=int(rnd()*10) mod 6 + 1 
switch fx 

case 1:locate tx-3,12：prinL " オマ1 ノ ケン th* ••: HBit(60J : looa 
te tx-3,12: print •• カホ !•- モ今〇ンハ!."： wai t. (90 J: break 

1289: case 2：locate Lx-3 . 12: print ■. へ，、，へ 7 . .: wai t{601: Locate 

tx-3,12：print •，ナントモナイ t* ! " ：wni t. (90 ) : break 

1290: caBe 3：locate tx,12：print ^Vv!":wa11(90)：break 

1291: case 4:locate tx-2,12:print " コレ八アハ " ： viait{60>:locate t 

x-5,12:print "f . ンノ Vv**:wait(90):locate tx-5,12:print M シンヶン ！ " 

: wait(IS) : break 

1292 : case 5 : locate tx-2,12:print ’ • イテ*ナ a ； ! " ： wait(90) : break 

1293: case 6:locate t.x-2, I2：print " 才 ♦ 力 . イタ.！！"： wai t(60):looato 


1276 ： 

1278 ： 


1283: 
1284 : 
1285: 
1286: 
1287: 



/» コウシ•ユハガンケン 

func kenta hagan( 
int at=0 
kt=kt-50 
if x>=8 then ( 


/* 技の有効 IS 团 
en at=l /» 当たり？ 
locate x,12:print •. ゥ t?" 
locate x-1, 15：print :wait(20) 

locate tx,14 :print. s(l) 
locate x-1,' 


locate tx 
locate x 
locate tx 
locate x 
locate x-3 


盟: 

print kl 


出 Uu 間 


ll:print k4 
10:print 1 


k{6) : wait 
ate x-3,10：print k6 
cate tx,14：print 8 ⑴ 
x-6:locate x,15:print k(1) 


if at<>0 
utari=i 
at=0 


locate x-2,1 ； 
if (1=5) or 

)else [ 


2,12:print " コ， 
2,12:print " 


とったときの処理 
IT ンケン " ： wait(6. 


(1=6) or (1=9) or (1 ： 10) or (1=7) 
/* ハート . ，レイ , シュウ , ラオ ◊ ，シ • ，，に |i 効ない 


print "i 

print ": 

ate tx-3 , 12：print " 
cial.dameKeO 


tx-l,12: 
tx-2,12: 


beep:wait(20) 
• 夸 3 • キキ • H :be6p:wait(2 


/t ホクトカイコツケン 
ハ 

func kenta_kaiko() 

Int at 
kt=kt-45 

If x-tx<>2 then at=0 else at=l 
locate x,14:print |";c_d;c j ; "V..: 

If at=0 then l 

locate x, M :print " **;c d;c_l;.. 


atari 

ait( 


wait(55) 

:wait(75) 


int 


ノ*スコア用 
musio M -#de' 
locate x, I2:prir»t "tfJl-" : wa 
locate x-2,12:print "/Kavy 
if (1>4) and (1<10) then { 
locate x-2,12：print .. 
no.duraeaeC) ハ - 卜，レ 

else 1 

locate x-2,12：print M 
locate x,H:print " - 
apeoial_damegen 


ホクトジユウハザン 

kenta_jyuha() 

i 

cate x,15:print k ⑴ 
locate x,17:print " " 

locate ts,1*J :prinL a(l) 
locate x-I,15:print k( 7 J 
locate x-1,12: print. ”ォヮタタ 
for i=0 to 20 

locate x-1,16：prinL "_ 

locate x-1 ,16:print ”=== 
locate x-l,16：print H ___ 
locate x-1,16:prlnt 
next 

kt=kt-70 

locate x-1,12:print " 

locate x-1,16:print ’’ " 

locate x-l,15：print " " 

locate x,13：print " " 

if x-tx=3 then ( 

if (1=6) or (1=8) or (1 
no_dame«e() 


locate x-1,16:print ju 
locate x,15:print k(1) 

/* ハートがジュウハザンを受けた 


locate x-1 ,16 rprint ju 
locate x, 15:print k(l) 
locate tx, 14:print s(G) 
locate tx, 12:print .X. 
locate x+1,15rprint "" 
locate x-1,15:print " - " 


ote x-1, 
ate tx,1 
looate x ,1 
locate x,1 
locate x-1, 
locate tx+1, 
locate x-1,1 
g=int(rnd()* 
locate x-1,1 
looate tx-l, 


print .. " 

print .■ ゥ 7 ，！ " ： wait< 10) 

Print 11 " 

: print " " 

6：print 

: print "*> トシ • 》ゥハ， * ン " ： wait( 
0) mod 3 + l 
: print " " 

2:print hh ig) ： wait(10) 
2:print - M 


atarl=wk 

locate x-1,12: print •• 
looate x-l,16:print ju 
• x, 15:print k(l) 


» に必 8 技が決ま v たとき 
no special damage() 


PEE;i=IEEEEi!EEE 部 』 lEiiEEEEEIEIEEi 


68 Oh!X 1994.12. 


► OhlX LIVE in を毎月 4 曲ぐらいにしてほしい。 


大里博行 (20) 神奈川県 















1424 : 
1425: 
1426: 
1427: 
1428: 
1429： 
1430: 
1431： 
1432： 
1433: 
14 34 : 
1435: 
1436: 
1437: 
1438： 
1439： 
1440: 
1441： 
1442: 
1443: 
1444： 
1445 ： 
1446: 
1447 ： 
1448: 
1449: 
1450: 
1451: 
1452: 
1453: 
1454: 
1455: 
1456: 
1457: 
1458: 
1459: 


locate tx, 14 :print s(l) 
h=0;locate x,15：print k(l) 
v=int(rnd()*20) mod 11+1 

!h wk ゾ》技によって敵の死に方を変える 

z=0 ： sp_.. 

z=0:sp_ 


witch 

case 


_dm«_dubl() : break 
_dmj£_sub3 ( ) : break 


case a : 
endswitch 
t death=l 
endfuno 


ap_dmg_sub2() : break 
sp_dmg_sub2() : break 
sp_ding_aub4 () : break 


ホクトザンカイケン 
ヒヤクレツケン 
コウシュハガンケン 


〇1+〇上 - 

1556: k3=" 

"+c_d+o 1+" " 
1557: k4 = " 


"+c_d+c_l+o_l+c 1+c 1+c 1+c 1+c 1+c 1+c 


r.trj 


. ツケン 
ウハザン 


1559： 
a ltc 1+c 
"1560: ' 
1561 : 

fc u+c 1+c : 
15627 - 


n 必殺技が決まったときのサブルーチン 
/* 

func Bp_dng_Bubl{) 

for i=0 to 2 /» カウントダウン 

locate tx+1,11:print 3-i:b 
wait(60) 




ip_dmg_8ub2() 

sp_dmg_sub2() 
locate tx-1,12:print 
locate tx,13：prinL " 
locate tx,14：print." 
wait(150) 

locate tx+2,11 : print 
locate tx-1,12:ptint 
locate tx,13:print " 
locate tx,14:print " 
locate tx,14 : print si 
t_death=l 


d+o_l+o_l- 

1564: 

1+c 1+” 

"1565： 
"+o u+c 1- 
1566T 
1567： 
l+c_l+c 


k(1)="[H "+c u+c 
+c_l+c_lt" / | " 


_l+c_l+- //i 


/* コシユハガンケン， ; 
fv/".：beep /*music 


イコ'ツケンの Hi 台 


1570: 

1571: 


k {3)=" — / " 

+c_l+( 2 _l + c_l +，， 《 " 

(4 )=•'»/"+o_d-»c_i+c_l + "Hh"+c_d+c_l+c l + -¥V+o d+c l+c_l+" ¥" 

(5)="8 ,, +c_d+c_ltc_l+ H rV¥" + c_d+o_ 1 + "H M +c_d+c_l +c_l + M /7">cld + c_ 

(6 ) ="L/HH¥"+c_d+c_l+c_l+c_l+o_l+c 1+"@L V¥"+c dto_l+ ,, ¥*' 

(7) = ,, ---M ,, +c_u+c_l + "Hh"+c_u+oIl+oIl + "e' , +o_d+c_d+o_d+c_i+" | " 


1 + " 

1573 
+c 1+c 
了 574 •: 

"+c d+c 1 


1462; 
1463: 
1464: 
146 5: 
1466: 
1467： 
1468: 
1469: 
1470: 
1471： 
1472: 
1473： 
1474: 
1475: 
1476： 
1477: 
1478: 
14 79: 
1480： 
1481: 
1482： 
1483: 
1484 : 


endfunc 

func ap_dmg_sub3() /* ヒャクレ.ツケンの坳合 

locate tx-3,12:print " 

locate x-2,12:print "t7iM モウ.."： wait<80)■ 
locate x-2,12:print " シンテ■ィル！.，，： wait(80> 
locate k-Z, 12-.print " 
sp_drag_Bub4() 


l+c_l+" 

1576： 

+c_I+c_H 

1578: 


funu ap_dmg_sub4() 
int r5 

ro=int{rnd()*20) mod 
locate tx-lil2:print 


/» ホクトジユウハザン & ヒコウの場台 


11+1 
sh(rB) 

locate tx-1, 14:print "し... .. 
locate tx-l,15：print ""h." 
locate tx-1,16:print /," 
locate tx-1,17:print | ," 
beep /tmusio "-a+c" 

wait(180) 

locate tx-2,12:print 
locate tx-1,14 -.print 
locate tx-1,15:print 
locate tx-1,16:print 
locate tx-1,17:print 
if XOl then tn=0 
ne = 0 

t_death：1 
Ifunc 


""+c_d+c_l+c_l + " .，+c_d+c_l+c j + " "+c .d+c_l+c__I + " 

" "+c_d+c_l+c_l+c_l+c_l+c_l+" "♦c_dTc_l7"" 

" "+c_u+c_l+c_lfc_l + •' ,, +c_d + c d+c 1+c 1+c 1+ M •• + 


"+c 一 d+c_l+o l+c_l+o 1+" 
10=" "+c_dtc_l+c_l+c l+o_l+- 

l+c_l+c_l+ M 


l+oIf 

T 2) = » 


"+c_d+c l+c_l+c l+o_l.+o 1 + " 
l+c_l+c_l+c=l+c_it" /| •， 

t_L + o_l+c_H-c_l + " / " 


d+c_l+c_l+c lfc 1+ " / ¥ "~ 
1572.: bT2) = " U> "+c„d+c_l 


'*+c d+c ltc_l+o_l+c l+o_l + " / | " _ 
s{3) = " 2 ,, +o_d+cIl+c - l+c 1 + " H 
. 1 +" / ¥ " " 


"+c_d+c_l+o_l+c_l+ M H "♦c_d+c_l 

(4)=" 3/¥ "+o_d.+c__l+o_ ； Uc_l+c_l+c 1+" H "+c d+c 1+c 1+c 1 + " H 
+c_l+c_l+c_l+" | ¥ " 

s(5)=" 4 "+c_d+c_l+c_l+c_l+c_l+" /H¥j "+c d+c_l+c_l*c_l*c 1+c 
""+c_dtc_l+c_l+c_l+c_l+c_l+" /H¥ " 

(6) = " o ' , +c_d+o_l+c_l+c_I+ , ' ll< "+o (l+c_l+o Uc 1+c It" H "+c 
.1+c 1 + " / ¥ " 

l)- v 0 "+c_d+c_l+c l+c_l+" H[ 

，」+" /I *•' 

- D "+c d+o_l+c 1+c 1 + " Hi 

d+c l+c_lto 1+c 1 + " | ) '• 

1579: b( 9)=" 0 "+o dto1+c l+c_l+ H Hj 

d+c_l+c_l+c_l+c_l + " 丨 ¥ 

1580: s(l0) = M o "+c_d+c_l+c_l+.c_l+c_l+" <Hj "+c_d+c_r+c_l+c_i+c_l + " i 

c_l+o_ltc_l+c_l+" < ¥ " 

1=" "+c_dto_l+c_l+c_l+o_l+cvl+" "+c_d+c_l+c_l+c_l+c 



"tc d+c 
1581: 

+o_l+" "+c 

1582: endfun 
1583: /» 

1584: /* 

1585: /* 

1586: func init 
1587: int hx.hy 


_l+c_l*c l+c_l+c_l+" 


変败初期化 & 背 》 描画 


1588: 

1589: 


1592： 

1593： 

1594： 

1595: 

1596: 


els 

jk= 1: ro=1 : 1 
t_deaLh = 0：. 
kentarou=3 


n=1 : x = 33: 
death=0 


/J » 


に技が効かなかった 


for i=0 to 39 

locate i,18:print "t"; 

to 30 

h\=int(rnd()*100) mod 40 
hy=lnt(rnd()*100) mod 11 
locate hx,hy:print "." 


1489： 
1490: 
1491： 
1492: 
1493： 
1494 : 
1495： 
1496: 
1497: 
1498: 


2,12:print " 
a=int{rnd()*10) mod 5 t 
locate x,12:print hh(a) 
wait( 100) 

locate x-l,12:print " 
locate print " 

h=0:at=0：z=O 
endfunc 

/* ケンタロウ湃れかける？ 


;c_d;d_l-,c_l； c_l;" 


1602: print '•* 

1603: 1=1+1 

endfuno 

/» 北斗の 


ii ； M * " ； o_d; o_d c_d; c._d; c_d; c_ 1;c_l;"* 

；c u；"* *" 


男ブロローグ 


int i,. 
int aw 


opening( 


1500: func ken 
1501: locati 
1502: print 


ta down() 


locate x,12：print " 
locate x,15:print k9 
x,15:print k(1 


print kl 
1503: locate tx+3,15:print." 

1504 : locate x,14:print k(2) 

1505: locate x-2,15:print " 1 

1506: for i=0 to 500 0:next 

1507: 

1508: 

1509： 

1610: 

1511: /* 

1512: /* スコア&パラメー 
1513： 

1514: 

1515:. 

1516: 

1517: 

1518 


locate 

endfuno 


1607 

1608 

1609 

1610 
1611: atr k 

1612: atr 〇卩 1» 【 255 】 ="200 〇ネン 

vt. + + •ノノナヲ クトシンケン j ! 

メ？•，テ. t ケ•キハ 

1613： els 

1614： j=3 

1615: locate 10,3 

1616： i=0 

1617： k=””. 

1618： while i<197 and k="" 
1619: if mid$<opn,i,l)<>" 

print mid$(o 


ニツラナル 7 v ノ .ホシノ ++ モトィ 
rt イチ7ツキ i ウ t イシ1 f * ン 


，.シソウデ. 

a リ 《* 


キ ++■ アン 1 
レノ事 : 


，ク(•シンケン++ヲ 


-夕表示 


M ；wa(wk) 
M ;na ⑴ 


no para_put() 
locate 22,22:print ”*7，* 
locate 22,20:print "r^ M ;na 
locate 1,22:print "SCORE "； 

print using ,, ##M#" ； so*10 
1519: locate l,20：print " タイリ■ク "； 

1520: print uaing”#####";kt 

1521:endfunc 

1522: func pura_put2() 

1523: locate 28,22：print wa(wk> 

1524 : locate 9,22：print using"#####'*;sc* 10 

1525: locate 9,20：print uaing-#####";kt 

1526: endfunc 

1527 : ハ 

1528: /* .ウェイト 

1529: ハ 

1530: funo wait(wai) 

1531:int i,j 

1532： for i=0 to wal 

1533: dm key=inkey$(0) 

1534: v_dispU 

1535: if rt=l then >ct=xt+l 
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1549： /* 
1550: 
1551： 


bk(1)=""+c d+c_l + .. "+c u+o 1 + " 
bk(2)=c_d+" '• + c_d+c_l+" "tc_u+o_ 
bh<3)=c_d+c_d+" "+c_u+c_lt” ” +c_« 


-训一 


1622: 
1623： 
1624： 
1625: 
1626: 
1627: 
1628： 
1629： 
1630： 
1631： 
1632： 
1633: 
1634: 
1635: 
1636： 
1637: 
1638: 
1639: 
1640: 
1641 : 
1642： 
1643： 
1644 : 
1645： 
1646： 
1647： 
1648: 
1649: 
1650: 
1651： 
1652: 
1653： 
1654 : 
1655: 
1656： 
1657 ： 
1658: 
1659: 


else { 


i = i+l 

k=inkey$(0) 
ndwhile 


to S00O:next 


/* 操作脱明 

匕… ⑽ 

clB 

Print 

print 

print 

print 

Print 

print 

Print 

Print 

Print 


print 

print 

print 

print 

print 

print 

print 

print 

print 

print 

print 

print 


% L , : 


<<<[ ホクト t オト:！ PARTI ]>>>*' 
ツ 7 T : 10シ；1, 


10 シ； t ルノテキトタタ 
ウシヤニナ 


ホク I• シンケン . r- ンシ a 

KEY » t • ハイ , . 


X|fc|V| •. • 9 

r _j r _ J 1)1： イケンツ*キ 2>7 ■シケ*リ" 

3) k 30 9ツク （3 シ a ルイ）" 


>セイケンツ*キ 
>ヒ3ゥヲック 

4>♦クト V ンカイケン 5} ホクト tv 

6}コウシ1ハ》•ンケン6}¢クトカイ: 


；；；〇1 


>3 ウシ :I ハ ?)* ンケン 6 )； 
8) ホ 5 トン ， • 

リサ， 1 9' X ICI 


UV -卜_ 


7* ウ j 


bo(l) = ,, /"+o_d+c_l+ ,, /"+c_t _ 

bo{ 2 ) =c_d+ " - *'*c_d+c_l+'*i " +c u+c 1*"- 
. bo(3)=c_d+o d+..-.'+c u+o_lt M Vto_d+e_ 


ate 12 


ARRANGED 
,22:print 


(C) LUM 
BY YAMATO 


SOFT” 
SOFTO & 1 


-盟 ♦ 


kl = " 
_l+c_ 


.14 - 

i_d+o_l+c. 


_(H-o_l+c'_l+c_l+o_l + , ' 


••+c_d+o_l + " 


+c_u+o_u+c_l+c_l + 
"+c d*c_l+o 1 + " •• + 


1665: 

1666: 


while i く2000 and 
if i<20O0 then i 
return(i) 
endfunc 


ii 


"HIT 

nkey$ 


NISHIYAHA" 

ANY KEY !!" 

(0)=" ":i=i+l:v_disp():en. 


バイク （ NC 30) で事故りました。みなさこ 


「毒電波」には気をつけましよう。 

藤田康一(23)静岡県 


特別企画復刻版「北斗の男」 
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倍クロックアクセラレータ H . A . R.P 

Taki Yasushi 瀧康史 


ついに発表された H.A.R.P ですが,発表後 
もなかなか平坦な道ではないよ5です。動 
作機構を推測しつつ，どのよ5な部分が高 
速化されるのかを見てみましよラ。 


購入した。いまも売ってるかわからないけ 
ど〉。 マスク ROM に替えると，動かなかっ 
たソフトが動くこと力 f r t きどき」あるの 
で，この機会に取り替えてみるのもよいか 


もしれない。 


ついに出た H . A . R.P 


X 


動作尉里 


待ちに待った H . A . R . P 。 とにかく，待った 
人は待ったよね？ 最近は SX-WINDOW 
などをはじめとする重めのソフトがたくさ 
ん出てきているし，近ごろのゲームはみん 
な 10 M ショックなものばかり。「ああ，もう 
10 MHz じ ゃ 耐えられな一い j という人もた 
くさんいるだろう。編集部にも，スーパー 
ストリートファイタ ー II は 10 MHz マシン 
でも H . A . R . P を使用すれば速くなります 
か？などという質問がたくさんきている。 

期待もひとしお。 

t いうわけで，いつもより，ちよつと厳 
しめに H . A . R . P をレビューしてみよう。 


簡単にいえば H . A . R . P は2倍速アクセラ 
レータだ。入力されたクロックを倍速イ匕し 
て CPU を駆動する。外部バスは従来のまま 
で，内部を2倍にしてアクセスしている。 
これは，インテル CPU の DX と DX 2 の関係 
に似ているな。 

だから2倍といっても，実速度が2倍と 
いうわけではなくて内部クロックが2倍と 
いうわけ。外部がそのままの分，その調停 
があるから，実際のパフォーマンスは低下 
してしまう。では結果的にどのくらい速く 
なるのか？ 実際に試してみた。 

まずは， H . A . R . P をつけてみて SX-WIN 


取り付けに関して 

取り付けは CPU をはずして代わりに H . 
A . R . P の基板を装着することで行われる。 
基板の陰になってピンのある位置がわかり 
づらいので，こういうことをやったことが 
ない人にはちょっと難しいかも。 

X 68000 初期型は スロット の真下に CPU 
がある。写真の試作バージョンでは 1 C ソケ 
ット がついているた めスロット がひと つ 潰 
れてしまったが発売されるパ、ージョンは問 
題ないという こ と。 スロットは 2つとも使 
えるぞ。ボードは非常に薄く作られている 
ので EXPERT などでも装着したままシー 
ルド板を取り付ける こ とが可能になってい 
る。 




DOW などを試してみる……多分速くなっ 
ているんだろうけど……全然わからない 
ぞ？ エディタなどを適当に使ってみたけ 
れど，効果はさっぱりわからない。どうや 
ら試すものが悪いのか， H . A . R . P . を入れた 
ことによって，体感的にわかるものがなか 
なかみつからない。 

Oh ! X でよく使われている Stanford ベ 
ン チマー ク （ XCver .2.0) で試したところ， 
整数で 10 MHz 時の1 . 06倍，実数で1 . 08倍だ 
った。一方 ， Dhrystone ( GCC ) では1.13 
倍。結果的にだいたい1割ぐらいのスピー 
ドアップをしているようだ。 

ゲームなども試してみることにした。ア 
クションゲームは 10 MHz でも動くように 
作られているうえ，垂直同期を見ているの 
で差は出ない。あえていえば，ところどこ 


ただ，初期型の本当に初期の型は CPU の 
すぐ隣にある ROM が EP - ROM なので， H . 
A . R . P の基板が少しぶつかってきっちり差 
し込むことができない。 EP - ROM は普通の 
マスク ROM よりも厚みがあるからだ。 

EP - ROM の初期型はいわゆる超初期型 
t いうやつで， ROM のバージョンが古い。 


ろで軍くなったのが，少しは解消されたか 
な？という程度。 

PCM 8 などを使ったとき にパフオーマン 
ス的に1割上がった分，あまり重くならな 
いかなといったところか。 

そこで XVI 登場以前のゲームで速度調整 
のしてない スタークルーザーを 試してみた。 


この EP - ROM に差し替える新しいバージ 
ョンのマスク ROM がシャープから補修部 
品で購入できる（私はツクモ電機でその昔 


内部計算が多そうな分，速さが出てくるか 
と思ったものの，結果は大したことなし。 
オープニングが始まってから終わるまで， 


10 MHz マシンでは3分15秒ぐらいだった 
のが， H . A . R . P 装着では3分10秒程度。スタ 
—クルーザーのオープニングも， ところど 
ころで同期を取っているところがあるだろ 
うが，それをおいても，ちよっとな。だっ 
て XVI だと2分20秒程度なんだ もん。 

そこでまったく同期を取ってない SION 2 
のオープニングにかかる時間を計ってみた。 
起動してからオープニング終了まで，10 
MHz マシンでは1分22秒だったものが, H . 
A . R . P 実装機種では1分13秒で終了した。 
やっぱり1.13倍程度か。ちなみに， XVI は 
51秒， X 68030 (i -cache : on d-cache : 
on ) は20秒だった。ただし 1.13 倍といって 
も H . A . R . P 装着機と 10 MHz マシンを2台 
並べてみると，かなりスピードアップをし 
ていることがわかる。 

互換性に関していえば，同じ MC 68000を 
使って いる 分，石上さんの030アクセラ レー 
夕などと違って完璧なはず。完璧なはずな 
んだけどなあ……。 

なぜあまり速くならないか7 

内部クロックが 20 MHz なのになぜあま 
り速くならないんだろう？そう思う読者 
もいるだろうから，私が予想を含めて考え 
てみた。正確な資料をもらっているわけで 
はないので間違えているかもしれないが， 
だいたいはこれで当たっているだろう。 

CPU はまず 20 MHz で動く。しかし バス 
周り（本体側）は 10 MHz だから，これを調 
停す る ことが必要になる。アクセ ラレータ 
として働〈手前，見かけ上はあたかも10 
MHz の MC 68000として動かなくてはいけ 
ないわけだ。したがって， CPU 内部で演算 
するときには 20 MHz でフルに動いても構 
わないが，外部 バスに アクセスするとき に 
は， 10 MHz 相当に落とさねばならない。 

さて，68000 CPU はどんな命令も必ず4 
クロックはかかる。これは NOP 命令が4ク 
ロックであることから明らかだろう。 

命令をメモリから読み出し，それがどう 
いう命令であるか解析し，アドレス解析な 
どを行って実行に移るという仕組みだ。こ 
のうち，命令の解析などはほとんど時間が 
かからないため，結局はこの4クロックは， 
ほとんど外部のメモリとのやりとりで消費 



7〇 Oh!X 1994.12. 
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される。 MC 68000という CPU はオンチップ 
キャッシュがないため，外部バスの終了時 
間を地道に侍つからだ。 

ということは， H . A . R . P が内部的に20 
MHz で動いたにしても，結局は外部バスと 
の調停で待たなければいけないので，この 
基本4クロックは変わらない。 

4クロックの命令にはどのような命令が 
あるだろうか？まず NOP に始まって，実 
は MOVE 命令のレジスタ間転送は， 4ク 
ロック命令だ。したがってレジスタ間 
MOVE 命令は高速化されない。ぉそらく， 
別売される ER 10 S とあわせれば，この基本 
アクセスが3クロックになって高速化>され 
るのだろう。そうなればどの命令も速くな 
り，結果的に平均パフオーマンスは 1.4 倍ぐ 
らいにはなるんだろう。 

ともかく H . A . R . P 単体では基本4クロッ 
クの2バイト命令は高速化されない。 

次に実験として MOVE 命令にイミデイ 
エイト指定があるもので moveq にならない 
ものを試してみた。結果は H . A . R . P を装着 
すると1クロックほど遅くなっていること 
が判明。この手の命令は，命令コード1ワ 
ードの先に2ワードのデータが存在する。 
この2ワードのデータを引き込むときに， 
なぜかウェイトが入ってしまうらしい。な 
んらかの外部バス間の調停をするときにミ 
スするのであろう。しかしながらうまく作 
れば遅くなるなんてことはありえない。こ 
れはぉかしいな。 

BSR などのジャンプ命令も，この手の命 


令だ。先の2ワードデータがアドレスであ 
るにしろ，この取り込みが遅くなるのは， 
かなりのネックになっているに違いない。 

では，速くなる命令はなにかという！:， 
たとえば， EXG 命令。この命令は命令コー 
ド1ヮードだけの命令で，6ク n ックを消 
費する。最初の4クロックは外部バスアク 
セスなので H . A . R . P でも結果は同じだが， 
このあとの2クロックは完全に外部パ、スは 
開いていて， CPU 内部で2クロックを消費 
するものだ。結果，この2クロックは内部 
の 20 MHz で実行されるため， 10 MHz 時相 
当の1クロックに相当する。ということは 
EXG 命令は6ク〇ック命令から， H . A . R.P 
実装により5クロック命令になるというこ 
t になるわけだ。 

H . A . R . P 実装によって速くなる命令は， 
このほかにも MOVE to CR 命令など。この 
命令は1ワード命令なのだが，ソースがデ 
ータレジスタのときでも，12クロックも消 
費する。基本クロックが4クロックである 
ことを考えると， 12-4= 8の分は内部で20 
MHz で実行され4クロックで処理される 
ことになり，結果的にこの命令は4 + 4 = 

8クロックで処理される。このような命令 
はシステムレジスターデータレジスタ間命 
令のほか， movem 命令や link / unlk 命令な 
どがある。 

速くなる命令で，いうまでもないのが演 
算命令。 add , sub ， cmp , mul , div , asr などのす 
ベてが速くなる。ただしレジスタ間の場合, 
イミディエイトとの引き算や比較をする t 
少し遅くなってしま 
うかもしれない。 

また （ a 0) などの 
相対アドレスを使っ 
た命令を実測してみ 
たところ，これも4 
クロックと変わらな 
いようだった。実測 
に使った命令は move 
KaO ), dO で， . 1ワー 
ド命令ながら12クロ 
ックも消費する命令。 
やはり 12— 4= 8ク 
ロック分は外部バス 
とのやりとりに，ほ 
ぼすべてを使われて 



いるのだろう。 

結果， H . A . R . P を利用して速くなる命令 
は1ワード命令でアドレッシングモードに 
アドレスレジスタ直接指定 （( a 0) などの表 
記）を利用しないもの，ということになる。 
もちろん， move.l d 0, dl のような4クロッ 
ク命令は除く。実験はしていないが，おそ 
らく （ a 0， d 0.1) などという命令は，内部で 
a 0+ d 0.1 の計算を行っているから多少速く 
なるだろう。要はレジスタ間で行うように 
オプテイマイズされていればよいので， 
GCC でコンパイルしたようなソフトは速 
くなるかもしれない。 

まとめ 

編集部にあるバージョンは製品版ではな 
いため，製品版とは異なるかもしれない。 
たた' オペランドのほかにデータを含んだ 
命令が遅くなるという仕様は発売間近とい 
うこ t もあり製品版でも直らない可能性が 
高いだろう。 

H . A . R . P で速くなるかどうかは，結局の 
ところプログラム中にいかに速くなる命令 
が散りばめられているか，遅くなる命令が 
少ないかによるわけだ。問題は，平均して 
確実に1割速くなると見るか，1割しか速 
くならないと見るかだが……。これに 
29,800円をかけるか否かは各人の判断に委 
ねられる。 

まだ見ぬ ER 10 S (72 ピン SIMM 使用のメ 
モリボード）がカタログに記載されている 
とおりのスペックならば，すべての命令は 
1クロック必ず減り，おそらくオペランド 
のほかにデータを含んだ命令の仕様が解消 
されるだろう。そうなれば，メーカーがい 
うように XVI 程度にはスピードアップする 
かもしれない。 

ターゲットはやっぱり，いまだにメモリ 
を増設してない人か？ X - SIMM が出る 
前ならばいけたかもしれないが，あれが発 
売された以上，もはや， 2 M バイト， 10 MHz 
ユーザーはかなり減ってきているだろう。 

コンパクト XVI も8万円強で買える昨今。 
どうなることやら……。クロックアップ改 
造に手を出したけど 12 MHz くらいが限界 
という人には朗報なのかな？ 

㈱ ジャスト 003(3706)9766 

倍クロックアクセラレータ H . A . R.P 7/ 




















■1 D 6 GA CG アニメーション講座 ver .2.50. 

. (第20回) 


マニュアルを手に再チヤレンジ！(樹 i ) 

プロ ジ I クトチ-ム DaGA 前回の続きの実践的なモデリングについて解説したのち，初心者にとっての 

かまたゆたか もうひと. つの 挫折の原因について考えてみましょう。また， アマチュア CGA 

学会からの最新技術のレポートもあります。 


はじめに 

さ て 前回は， マニュアルを 手にした初心者の方にとっ 
て，まず何から始めるべきかということで， マニュアル 
の読み方，そして初心者が挫折する最大の原因といわれ 
るモデリング について お話ししました。しかし， ページ 
の都合で，モデリングの解説の途中で終わってしまいま 
したので，まずはそこから再開しましょう。 

今回も CAD 以外のツールも積極的に使って，より実践 
的にモデリングします。 

パーツ 日の制作(0®$) 

先月の話ですから，なにをモデリングしていたのか忘 
れてしまいましたね。 GENIE で使うパーツとして，図1 
のようなブースターを制作していたんですよ。それを図 
2のように分解して，いちばん複雑なパーツ A は先月完 
成させました（写真1)。ついでに，パーツ E の部分も終 
わっています。 

ということで，パーツ B の制作から入りましょう。と 
はいっても，ただの噴射口， CAD の回転体で1発です。 
回転体とは，ろくろで回転しながら作った壺のような形 
状(輪切りにしたとき断面が円になる形状)で，回転軸と， 
輪郭を指定してやれば，その輪郭を軸回りにぐるっ t 1 
回転して生成します。 

準備としては， CAD を起動し ， 「Attribute Modej / 
「 Attribute 登録」で， GENIE で使えるアトリビュート名 
を登録しておきます。今回は 「 BodyL 」 と 「 EngLg 」 の 
2つでよいでしょう。そしてく Panel 1> の 「atr no 」 の 
ところを 「 BodyL 」 にするのを忘れないように。 

パーツ A t パーツ B をくっつけるときは，どうせ拡大 


縮小するのですから，パーツ B をどんな大きさで作って 
もかまいません。しかし，そんなに大きく作っても仕方 
がありませんから， r sca i e 」 を2か1にしておきましょ 
Po 

「Edit Modej に入ったら，制作開始です。「回転体作成」 
に入ると，デフオルトで角数が 「12 j になっています。 
つまり，断面が完全な円ではなく，正12角形で近似する 
ということです。別にそのままでもいいのですが，「可能 
な限り面数は減らせ」というのがモデリングの基本です 
から，この「12」を右クリックして， r 8 j か「6」にし 
てください。 

回転体を作るときは，まず回転軸を指定します。 この 
噴射口の回転軸は X 軸でょいので，平面図か側面図で X 
軸上の任意の2点を指定します（図3 )。 

次に，噴射口の輪郭を描きます。面数を少なくするた 
めにも，3点指定すれば十分です（図4 ) 。輪郭が確定す 
れば，リターンで回転体を発生します（図5)。 

結構簡単にできますね。昔は この 回転体は，面数がす 
ぐ多くなるという理由で嫌われていたのですが，最近は 
メモリも増え，処理速度も向上していますので，どんど 
ん使ってかまわないでしょう（でも角数は控えめにね）。 

ただ，この回転体作成には，計算誤差が妙に大きいと 
いう欠点があります。たとえば，今回作った噴射口は， 
左右も上下も対称形になっているはずです力*,たぶんど 
こかの頂点が微妙にずれているでしょう。 

ところで，いま作られた噴射口は，筒状のままなので, 
アトリビュートを 「 EngLg 」 に変更して図6のような面 
を制作します。キーボードの「8」の最近点でなぞるょ 
うにすれば簡単です。ただし，先ほどの問題で，同一平 
面上に載るはずの頂点が微妙にずれて いて， 1つのポリ 
ゴンでフタができない可能性があります。その場合，情 
けないのですが,一度 SAVE して， エディ タで頂点の座標 



図1 プースター のデザイン 





写真丨先月号で制作したパーツ A 
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図 3 回転軸の2点の指定 



を修正してください囡已 フタをする面を制作 

(形状フアイルをユ 
ディタで修正するな 
んて，一見非常に大 
変そうですが，やっ 
てみると意外と簡単 
です)。 

以上でパーツ B の 
CAD での作業は終 
わりですので， 「 bl . SUF 」 として SAVE して終了します 
(写真2)。 

最後にこの 「 bl . SUF 」 に対して， SHADE で曲面化し 
てやります。 

SHADE bl.SUF /0 b 2 
出力された 「 b 2. SUF 」 がパーツ B です。 

パーツ C の制作 

解説することは特にありません。 CAD の側面図で， 

1, 2面から成る図7のような垂直尾翼を作って， 「 cl . 
SUFj としてセーブして〈ださい（写真 3)。 

パーツ D の制作 (MODEL XO ) m ) 

さて，最後のパーツですが，この部分はすでにあるデ 
ータを修正して使用するという方法をとってみましょう。 
すでにあるデータとは，もちろん GENIE のデータベース 
です。まず， GENIE の 「 parts ¥ タンク ¥ TK 05. SUF 」 を 
現在使用しているワークディレクトリにコピーしてくだ 
さい。 

この 「 TK 05. SUF 」 にどの よ うなイ參正を加えるかとい 
うと， パーツ D は 下半分が隠れているので， このへんの 
見えない面を全部削除してしまうだけです。「可能な限り 
面数は減らせ」です。 

面の削除は，もち IS 1"7 パーツ C 
ろん CAD でもでき 
ますが， その場合1 
面ずつ削除しなけれ 
ばいけません。その 
.点，新しいモデラで 
ある MODEL . X は， 

複数の面をまとめて 
削除する機能があり 
ますので，今回はこ 


図4輪郭の確定 図5回転体の発生 



写真2 ハ。ーツ B を作る 


の MODEL . X を使ってみましょう。 

とはいっても，実は私はまだ MODEL . X を使ったこと 
はないんです。追加 マニュアル にも MODEL . X の解説は 
ありませんので，使い方がわからないのは，皆さんと大 
差ありません。今回は，必要最小限の使い方だけにして， 
詳しくは，もう少し研究してから，また近いうちに取り 
上げたいと思います。 

さて， TK 05. SUF を読み込みながら MODEL . X を起 
動するには， 

MODEL TK 05© 

とします。ただし，昔の SLASH のモデラの名前も 
MODEL . X だったので，それをインストールされている 
方は，ハ。スの指定によってはそちらが起動してしまう可 
能性があります。ご注意ください。 

写真4が，起動時の画面です。作者が小林君なので， 
Ko - WINDOW の雰囲気が漂っていますね。4つの図面 
は CAD と同じです力％各機能は，上部のプルダウンメニ 





写真3 パーツ C を作る 
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写真 4 MODEL.X 起動時の画面 




Select All 
Deselect All 
Select Area 
Deselect Area 
Select Attr 
Select Object 
Help... 


ューを開いて使用します。右上にはアトリビュートの一 
藍。右下には，現在編集中のオブジヱクト名，十字カー 
ソルの 位置などが表示されています。オブジヱクト名を 
複数表示できるようになっている！：いうことは，どうや 
ら複数のオブジェクトが同時に編集できるようですが， 
使い方はわかりません（だから，近いうちにちゃんと特集 
をするってば)。 

TK05 の下半分を削除するには， 「Select」 の機能で複数 
のポリゴンを選択し， 「Edit」 の機能でま•とめて削除しま 
す。 

まずメニューの 「Select」 でボタンを押してみましよ 
う。すると，なんか難しそうなメニューが出てきました 
(図8)。 

いちばん下が 「Help」 となっているので，まずこれを 
選択してみましよう。ボタンを押したまま， 「Help」 まで 


持っていき，ボタンを離します。はい，ちょっ！：した解 
説が出ました。 

この解説によると，「このあたりのこのアトリビュート 
とこのアトリビュートの面だけ」といったかなり複雑な 
指定が可能なようです。しかし，今回は「下半分 J とい 
うことですから， 「Select Area」 だけで十分です。 
「Select Area」 は，4つの図面のどれかで長方形領域(直 
方体領域ではない）を指定することによって，その領域に 
含まれる面をすべて選択できます。また，メニューの横 
に 「（s)」t あるのは，メニューで選択しなくても，キー 
ボードの 「Sj を押すことで，このモードに入れるこ t 
を意味します。 

ただ，ここで注意しなければいけないのは， CAD とは 
十字力ーソルの動かし方がまったく異なるという点です。 
CAD の場合，左タリックでカーソルが左右に，右クリッ 
クで上下に動くという操作体系でしたが， MODEL.X は， 
上下左右ともに，右クリックで十字力ーソルが動き，左 
クリックで決定です。よく考えると， MODEL.X のほうが 
一般的なんですが， CAD に慣れている方はかなり混乱す 
ると思います。 

具体的な操作は，まず側面図(正面図でも可)で，図9 
の位置に マウスカーソルを 持っていき，右クリックで十 
字 力ーソルを 移動させ，左クリックで決定します。次に 
図10の位置に マウスカーソルを 移動し，右クリックで十 
字 力ーソルを 持ってきて（このとき，選択される領域が 黄 
色い長方形で表示される），左クリックで領域の決定で 
す。虹色に輝いている （？） のが選択された面です。 

この操作方法には，ちょっと慣れが必要ですね。思っ 
ていたところがうまく選択できなかった方は， 「Deselect 
All(D)」 で何も選択していない状態からやり直すか， 
「Deselect Area(d)」 で間違って選択してしまった面を 
除外して， SHIFT キーを押しながら再び 「Select Area 
(s)j を実行して，足りない面を加えて〈だい。 

うまく下半分の面が選択できたならば，選択した面が 
虹色に輝いている状態で， 「Edit」 の 「Delete (DEL) j を 
実行してください。選択されていた面がすべてな〈なっ 
てしまいました。なかなか便利でしょう？ 

作業は以上で終わりですので， SAVE して終了しても 
いいのです力*,その前にキーボードの「一 j を押してみ 
ましょう。何が起こるかは，実際にやってみてのお楽し 
みです。ということで，この MODEL.X, 使い方がわかれ 
ば結構使いものになるかもしれませんね。 

おっと，いま気がつきました力 5 ',この MODEL.X には， 
名前を変えて SAVE という機能がないようです。仕方が 
ないので， 「File」 の 「Save」 でとりあえず元の名前のま 
まセーブし， 「Exitj で終了しましよう。 


以上ですベてのパーツが完成しましたので，それらの 
パーツを組み合わせて， ブースター を完成させましょう。 
要領は GENIE で十分練習しているはずです。まず， FFE 
を起動し，各パーツを読み込み，適当な位置に，適当な 
大きさで配置していきます（写真5)。 


パーツを組み飾せる 
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図日 Select メニュー 


図9選択領域の指定1 
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図10選択領域の指定2 
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パーツ B は，あまりパーツ A に近づけるとくい込んで 
しまうのでご注意ください。パーツ C は必要に応じて Y 
軸を回転させるとよいかもしれません。パーツ D もパー 
ツ A に〈い込まないように，ちょっと小さめに，奥のほ 
うに設定するのがよいでしょう。パーツ C とパーツ D が 
くい込むのはデザイン的にいって問題ありません。 

完成しましたら，ファイルをセーブします。 「NEW1」 
とでも名前をつけておいてください。そして終了します。 
GENIE の場合， FFE を終了すると，自動的に形状を生成 
していました力す，今回は 「NEW1.FSC」 に基づいて形状 
を生成するように指示を出してやる必要があります。こ 
れには， KAMA.X を使用します。 

KAMA NEW1© 

これで， 「NEW1.FSC」 から 「NEW1.SUF」 が生成し 
ました。以上で，ブースターの完成です（写真6)。しか 
し， FFE のワイヤー フレームの 画面と， レン ダ、リングし 
た画像とはかなりイメージが異なりますので， AUTO.X 
で作画させてみましょう。 

AUTO /A2 /G NEW1.SUF GENIE.ATR© 

でアニメーションが作られます。ただ， AUTO.X が自動 
的に生成するフレームソースが 「NEW1.FSC」 になるた 
め， 

「NEW1.FSC」 が既に存在します。どうしますか？ 
という WARNING が出ます。この場合，「3 : フレーム 
ソースファイル 名を変更する」を選択 （3 を入力）し，試 
しにつ くる フレームソース 名として 「TESTj などを入力 
してください。 

アニメーションを 見て， パ、 ランスなどに問題があった 
ら， FFE を起動し， 「NEW1.FSC」 を読み込んで修正し 
てください。 

いかがでしょう力、。最初のデザイン画とは多少異なり 
ますが，最初にもいったように，あまり原画にはこだわ 
らず，いろいろ楽しみながら作業することが大切です。 
また，修正することを考えて，途中の形状をいくっか残 
しておいてください。ちょっとした修正のために一から 
やり直しなんて効率が悪いですから。 

全齡麵巳 OXTRANS) 

先ほどの写真6は，だいたい思いどおりの形になりま 
したが，いつもそううまくいくわけではありません。完 
成した形状がどうもバランス 
が悪い，後部はもうちょっと 
太くとか，前部はもうちょっ 
と長いほうがいいなどという 
こともあるでしょう。 FFE で 
修正できればょいのですが， 

パーツ A 自身を修正するとな 
ると， OUTLINE の元の3面 
から作り直さないといけませ 
ん。ちょっと面倒ですね。 

このように，最後の最後で 
全体の形を変形するには， 

BOXTRANS が有効です。た 


だし，最初にいっておきます力 ? ，このツールは，面数が 
増える，使いにくいという大きな欠点があります。まあ， 
がんばって使ってみましよう。 

BOXTRANS とは，物体の一部（もしくは全部）を直方 
体で包み，その直方体の各頂点を移動させることで，直 
方体で包まれた部分の形状を変形させるという ツールで 
す。ただし，直方体の座標や，各項点をどの方向にどれ 
だけ移動してやるかを視覚的に指定できるような機能は 
まったくなく，エディタでそれらの座標値を記述したコ 
マンドファイルを作らないといけません。詳しい機能に 
ついては，追加 マニュアルの 第3章「新 ツール ー覧 」 （A 
-1) をご覧ください。 

今回は，ブースターの後部を，図11のように変形して 
みましょう。後ろの裾を後方に広げ，後ろの上部を上に 
持ち上げるような感じです。 

そのためには，まず，図12のように，後部を包み込む 
ような直方体の座標を求めなければいけません。それに 
は， CAD を起動して NEW 1. SUF を読み込み，実際に直 
方体を作ってみるのがよいでしょう（写真7)。そして， 
その頂点の座標をメモしてください。8頂点すべてをメ 
モする必要はありません。左前上と右後下のように，対 
角線上の2頂点で十分です。私の場合の直方体の座標は， 
( -80，340, 320) と （ -1160, -340， -40) でした。 

次に，その CAD の画面上で，どの頂点をどれだけ動か 
すかという値も求めてください。目分量でおおよその値 
を求めればよいでしょう。そして，その値もメモしてく 
ださい。今回私は， （ -1160, 340, 320) を （ -1160,120, 
440) に， （-1160, 340, -40) を ( -1310, 560,-120) 

に変形させます（右半分も同様：図 13) 。 

これらの座標値がわかれば， コマンドフ アイルを書く 
のは簡単です。変形を指定する コマンドには， vector と 
boxtrans の2種類があります。 vector は，直方体の各頂 
点がどれだけ移動するかの移動量を記述するのに対して， 
boxtrans は，各頂点がどこに移動するかという具体的な 
座標を記述します。つまり，どちらを使っても同じ結果 
が得られるのですが，今回の場合，前の4頂点は動かな 
い，つまり移動量が0ということがはっきりわかってい 
るので， vector のほうを使ってみました（リスト1)〇 

vector でも， boxtrans でも，注意しなければいけない 
のは，頂点を記述する順番です。追加マニュアルの図の 
ように，1行目は左前上の頂点，2行目は左後上，……， 


DoGA 
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写真 5 各パーツを配置する 


写真6 完成したブースター 
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図 11 巳 OXTRANS の変形 図12直方体で包む 




写真7 変形するための座標値を求める 


t いう順番を守らない t ， とんでもない変形をします。 

コマンドファイルの記述ができたら， 

BOXTRANS NEW 1 .SUF / fhenl.txt /ohenl 
のように実行します。 / f でコマンドファイルを，/〇で出力 
ファイル名を指定します。处理には意外と時間がかかる 
という点！:，出カファイルのオブジェクト名は入カファ 
イルのオブジェクト名になるという点にご注意ください。 

変形した結果は，写真8です。左側がオリジナルで， 
右側力 5 ' BOXTRANS の処理をしたものです。ちょっ！：わ 
かりにくいのですが，よく見るとノズルがひしゃげてい 
るのがわかると思います。 

GEME^om 


完成したブースター 「 NEW 1. SUF 」 を GENIE に登録 
して， X 01 号に加えてみましよう。登録の方法は，以前 


図13直方体の変形 



U スト1 


box ( -80 340 -40 -1160 -340 320 ) 
vector ( 

0 0 0 
0 -220 120 
0 220 120 
0 0 0 

0 0 0 
-150 220 -80 

-150 -220 -80 
0 0 0 


GENIE の解説で詳しくやっていますので，ポイントだけ 
をまとめます。 

まず， GENIE の 「 parts 」 というディレクトリの中に， 
たとえば「追加」というディレクトリを作り，その中に 
「 NEW 1. SUF 」 をコピーします。次に， 「 spartsj という 
ディレクトリにも「追加」というディレクトリを作り， 
その中に OUTLINE を実行させるために制作した3面だ 
けの形状をコピーします。これがシンプル版の形状とい 
うわけですが，ファイル名を 「 NEW 1. SUF 」 に変えるこ 
とと，オブジェクト名も 「 NEWlj にしておくこ！：を忘 
れないで〈ださい。 GENIE を起動すれば，ちゃんと「追 
加 ¥ NEW 1」 t いうパーツが加わっているはずです。 

写真9が X 01 号にブースターを加えたものです。 いか 
がでしょうか？ 少しはカツコよくなりましたか？ 

WBJmfr 

以上のように， 「 CAD なんかでモデリングができるわ 
けない」と挫折していた方も， 

•制作に入る前に，方針を立てる 
• 複雑な物体を簡単なパーツに分けて制作する 
• CAD 以外の ツールを 活用する 

という3つのコツを押さえることで，なんとかなりそう 
だと感じてもらえたと思います。しかし，しばらくする 
ともうひとつの挫折が待っています……。 

CGA 大学の 「 CAD 基礎実習」が終わると，専門課程に 
進みます。最初の 「 ATR 基礎実習」は，操作自体は簡単 
です。各パラメータの意味を理解し，適当な質感を表現 
するのは難しいですが，そこまで追求する方は，教養課 
程の「色と材質の概念」 （ T -59) と，修士課程の「ァトリ 
ビュート研究」 （ T -223) もあわせて勉強してください。 

専門課程の大部分を占める 「 FFE 基礎実習」は，非常 
に面倒くさいのですが， GENIE で遊んだことのある方に 
とって，すでに手慣れた作業です。マニュァルで使用し 
ている のは，かなり古いバージョンの FFE ですので，操 
作方法に若干差があります力 ? ，特に問題ないでしょう。 

そのほかの 「 SIMPL 基礎実習」 「 WIREVIEW 基礎実 
習」 「 REND 基礎実習」などは，もういちいち PES から実 
行せず， コマンド ラインから入力してください。 
「 TELOP 基礎実習」は選択科目ですから，とばしても差 
し支えありません。 



写真8 BOXTRANS で変形させたもの（右） 


YS 0h!X ^^2. 




















ということで，専門課程は特に大きな問題もなく，卒 
業することができます。まだまだ CGA システム は奥が深 
いとはいえ，モデリングからモーションデザイン，レン 
ダリング，アニメー シ ョンまでひととおりはできるよう 
になったはずです。おめでとうございます。 

しかし，ここで第2の挫折が待っています。「ひととお 
り CGA はできるようになったはいいが，さて私は何を作 
ったらいいのだろうか？ j つまり，作るべき CGA を見つ 
けられないという問題です。 

そり や， いきなり CGA コンテス トで入賞できるような 
作品が作れれば，そんな問題で悩む必要はありませんが， 
やっと専門課程を卒業できた程度の レベルでは， GENIE 
に毛が生えた程度の CGA しかできません。そんな大きな 
目標をいきなり実行しようとすると，それこそ挫折を招 
くだけです。 

CGA コンテストの入賞は，あくまで最終目標として， 
しばらくは習作やデモなどをいろいろ制作して，修業を 
積む必要があります。その間に，自分の好きなジャンル, 
得意なジャンルを見つけ，コンテストにエントリーする 
作品のアイデアを練りましよう。 

それでは，ひととおり CGA システムの 使い方がわかっ 
たら，どのような CGA を作るべき力>,どのような道を進 
むべき力’，考えてみましよう。もちろんその回答は1つ 
ではありません。以下のいくつかの アプローチ のなかか 
ら，ご自分の興味のある方法を選んで実行すればよいと 
思います。 

1) CGA 大学院に進学する 

もっとも一般的な道といえるでしよう。 CGA 大学には 
大学院があり，専門課程を卒業しても，その先には修士 
課程，博士課程があります。教養課程や専門課程は手取 
り足取りていねいに解説してくれていました力 5 ',大学院 
では細かな説明は省略され，内容もだんだん難しくなっ 


てきます。最後の「人体型モデル理論研究」などは，理 T ^ v—A 
解できる人は全国に1〇人といないだろうといわれていま 
す。ですから，全部を完璧に理解する必要などありませ 
ん。そのへんは気楽に考えてください。 

大学院に進学するにあたって大切なのは，ただ読むの 
ではなく，各自の自主的な研究を積極的に行うことです。 

「アトリビュートをこのように設定すると，こんな効果が 
ある」とか，「スプライン曲線にはこのような特徴がある」 

と書いてあれば，ちゃんと実際にやってみてください。 

そして，それだけに留まらず，「では，こうしたらどうな 
るのだろう？ J とか 「こんな ことが可能では ないか？」 

という疑問を持ち，試行錯誤してください。 

2) いろいろなツールを使ってみる 

マニュアルの 機能一覧編を見ながら，面白そうなツー 
ルをかたっぱしから試してみるという アプローチ もあり 
ます。最初は マニュアルの 例を試して， L りあえず使い 
方を把握し，あとはやはり積極的な試行錯誤が大切です。 

たとえば，前回使用した OUTLINE の マニュアルには 
イルカも作れると書いてありますが，本当にそんなこと 
ができるのか試してみてはいかがでしよう。また，今回 
使用した BOXTRANS では，変形していく アニメー シヨ 
ンも可能と書いてあります。では， ディズニーアニメの 
ように，車が急ブレーキをかけて，上半身が前にグ ニヤ 
リと曲がるような表現はできないものでしようか？ 

さらに複数のツールを組み合わせることで，まったく 
別の表現も生まれてきます。アイデア次第で，予想もっ 
かない CGA ができるでしよう。 

3) 過去の Oh!X を試す 

この連載が始まってから，5年以上が経過しています。 

内容の有無は t もかくとして，いろんな例を紹介してき 
ました。 「 TORNADO 」 の1カットをマネしよう！:か， 

EPA 2 で爆発シーンを作ろうと 力％ 実写の顔をマツピン 



もとの xoi 号 



ブースターを加えた X 0 I 号 


写真9 X 0 I 号の修正結果 
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グしようとか……。そういった過去の連載を読み直し， 
実際自分でやってみてはいかがでしようか？ 

なかには，内容が古くなっているものもあるでしよう 
が，考え方などは参考になると思います。また，最新の 
ツールを使うことで，ずっと簡単にできるものもあるで 


しょぅ。 

4) 映画の1シーンを作る 

どんなカツトを作るのか思いつかなければ，すでにあ 
る映画の1シーンを作るというのもよいアプローチです。 
カット割りやモーシヨンデザインの勉強にもなります。 


アマチュア cga 学会 msms . 


アマチュア CGA 学会とは，高度な知識や，高価 
な機材を必要としない，それでいて実用性のあ 
る CGA 技^ if を発表する場である。 

氺氺氺 
「複数の X680x0 によるフルカラーアニメー シ 
ヨンに関する研究」 

DoGA CGA 研究所高津正道 

内容梗概 

本稿では， X680x0 を用いてフルカラー表示を 
するシステムを提案する。このシステムは複数 


ない。通常，画像の上位ビットは圧縮効率がい 
いので，遅いマシンを使い，圧縮効率の悪い画 
像の下位ビット側に速いマシンを割り当てれば 
よい。つまり，初代機と買い足した X68030 を所 
有している ユーザー などに特に適していると考 
えられる。 

また本システムの応用として，色数を増やす 
のではなく，解像度を増やすことも可能である 
と思われる。その場合，2台の X680x0 で画像の 
上位ビットと下位ビットを分担するのではなく， 
画面の上半分と下半分を分担すればよい。つま 
り，片方の X680x0 で上半分の画面の51 2X256 の 


の画面をスーパーインポーズした画面を得るこ 
とができる。これを用いてフルカラー表示を実 
現する方法を 2. 2で，高解像度表示を実現する方 
法を 2. 3で述べる。 

2.2 フルカラー表示システム 

「D6GA-1 System Sj 
X680x0 では， RGB それぞれ〇〜31の，32段階の 
階調表現が可能であり，その結果, 32X32X32 = 
32768色の表現が可能になっている。そこで，2 
台の X680x0 の出力 Inl，In2 に対し，合成出力を 
Out=lnl X32 + In2 とすれば，この Out は0 ( = 0x 
32 + 0) 〜1023 ( = 31x32 + 31) の 1024通りの値 


の X680x0 の画面表示を同期させることにより 
色数を増やすものであり，台数を増やすことで 
容易に色数，解像度を増やすことが可能になる。 
本システムは X680X0 を用いた CGA の表現力を高 
めるのに有効であると思われる。 

1. 序論 

パソコンの表示能力は年々進歩しており，現 
在は1600万色のフルカラーを表示するパソコン 
も珍しくない。そこで，本稿では X680x0 を用い 
てフルカラー表示をするシステム 「D6GA-I 
System Sj を提案する。 

このシステムは，まず，2台の X680x0 でフル 
カラー画像の上位ビット部分，下位ビット部分 
を別々に表示させる。そして，2台の X680x0 の 
画面表示を同期させたうえで，スーパーインポ 
ーズ機能を使って画面出力の信号を合成するこ 
とでフルカラーの表示，アニメーションを実現 
するものである。 

使用する2台の X680x0 は同等である必要は 


図1同期信号の分配回路 

|ビデオボード 


8ビン DIN コネクタメス 



| X 680 x 0 


| X 680 x 0 


アニメーションを，もう片方で下半分の 5I2X 
256のアニメーションを行えば,合成された結果 
は 512X512 のアニメーションとなる。 

さらに，理論的には，8台の X680x0 を使う こ 
とにより， 512X512 ドット，1600万色，秒60 コ 
マのアニメーション も可能になることが予想さ 
れる。 

2. 動作原理 

2.1 画面表示の同期 X680x0 は， 15kHz モー■ド 
では スーパー イン ポーズが 可能である。このと 
き， X680x0 はテレビ コン ト ロー ル端子から入力 
した同期信号にタイミングを合わせて画面表示 
を行っている。そこで，2台の X680x0 の同期信 
号入力に同一の同期信号を入力すると，2台の 
X680x0 はまったく同一のタイミングで画面表 
示を行うようになる。これを実現するための回 
路が図丨に示すものである。 

このとき. 2台の X680x0 の出力を何らかの方 
法を用いて合成すると， X680x0 の画面に X680x0 

図2 RG 巳信号合成回路 


を取り得る。いい換えると，こうすることで出 
力側では1024段階の階調表現が可能になってい 
るわけである。これを RGB それぞれについて行 
えば， I024X 丨024 X 1024= 10億色の表現が可能 
になる。 

ただし，入出力する電圧は，もともと 0.0 〜 0.7 
Vなので，32倍してさらに片方の分を加えると， 
0. 7 Vを完全にオーバーしてしまう。そこで，合 
成した出力は， Out= (In 丨 x32 + ln2)/33 とする。 
これを実現する回路は図2のとおりである。 

2.3 髙解像度表示システム 

「D6GA-1 System 丁」 
「System Sj では表示すべき画像を上位ビッ 
卜，下位ビットに分割することでフルカラーを 
実現した。その代わりに，画像の上半分，下半 
分と分担すれば，表現できる解像度を倍に增ゃ 
すことができる。厳密にいえば，もともと 5I2X 
512の解像度で静止画の表示は可能であるが，そ 
の解像度ではなめらかなアニメーシヨンを実行 
できなかったのを，51 2X256 の画面2 つに 分割 
することにより，実用的な速度でのアニメーシ 
ヨンを実現した。 

ただし，この 「Sys 
tern Tj は理論上の 
存在であり，実際に 
開発，確認したわけ 
ではない。とりあえ 
ずアイデアの発表だ 
けに留めておく。 


3. 実雜果 

3.1 フルカラー表示 
システム 「 D 5 GA -1 
System Sj の作成 
図丨，図2の回路 
を組めば 「DdGAHj 
が完成する。厳密に 
いえば，図2での出 
力にはバッファアン 
プをつける必要があ 
る。しかし，本シス 
テムのターゲットは 
CGA システムを用い 


ビデオボード 
15ビン D-SUB メス 



yg Oh!X 1994.12. 































































「STAR WARS 」 などは よ い題材でしよう。 「 TRON 」 
など の 初期の CG 映画は，現在ではパソコ ン でもほぼ同等 
の 映像を作ることも不可能ではありません。また，映画 
でなくても「ギヤラク シアン 3 」 や 「スターブレード」 と 
いつたゲームの1シーンを 作っても よ いでしょう。 


ただ，それらは著作権上おおっぴらに公開できないの T^\—A 
が残念です0その場合，オリジナルのカットを加えたり， 

登場するメカをすべて GENIE で制作したものに差し替 
えるなどすれば，一応，問題はなくなると思います。 

5) GENIE を発展させる 


たアニメーションのビデオ出力であり，ビデオ 
ボードの使用を前提としている。ビデオボード 
内部にはバッファアンプが内蔵されているので, 
この回路ではバッファアンプを省略しても本シ 
ステムは正常に動作し，システムの低価格化に 
貢献している。 

本システムを使用したアニメーションビデオ 
システムのブロック図を図3に示す。 

3.2 調整 

「D6GA-U を正常に動作させるためには，2台の 
X680x0 の出力電圧を正確に32 : Iに合成する 
必要がある。この微妙な調整のためのプログラ 
ムをリストIに示す。 

上位ビット側で 
doga I test upper 
を，下位ビット側で 
doga I test lower 

を実行し，表示がなめらかなグラデーションに 
なるように半固定抵抗を調整する。 

3.3 アニメーション 

D6GA-I を使ってフルカラーアニメーション 
を表示させるには， CGA システム 2.Z が必要であ 
る。まず，アニメーションさせたい画像を， REND 
に- DI600 オプションをつけて，1600万色フルカ 
ラーで作画させる。次に，できた画像を上位ビ 
ットと下位ビットに分割する。これは， Eights2 
Fives.r を使用する0 

Eights2Fives <入力画像ファイル名〉 

-0 く上位ファイル名〉 -w く下位ファイル名〉 
最後に，片方の X680x0 で上位ビット画像を， 
もう片方の X680x0 で下位ビット画像を，従来と 
同じように 

HANIM -M2 

でアニメーション させれば，出力は フルカラー 
アニメーションとなる。このとき，よりマシン 
パワーのある X680x0 を下位ビット側に使った 
ほうがよい。 

表示結果は，14ページの Graphic Gallery に示す0 

4. iiSIS 


2台の X680x0 を使ってフルカラー表示を行 
うシステム 「D6GA-I」 の提案を行った。また， 
このシステムは色数の向上だけでなく解像度の 

図3ブロック図 



向上も可能であり， 
さらには X680x0 の 
台数を增やすことで 
表現能力の大幅な増 
加が可能である。 

本システムは， 
CGA システムを使つ 
たビデオ作品の画質 
向上に役立つであろ 
う0 


図2のコネクタ 


追記1:部品一覧 

8ピン DIN コネクタオス 2 

8ピン DIN コネクタメス I 

15ピン D-SUB コネクタオス 2 

15ピン D-SUB コネクタメス I 

4.7kH 抵抗 3 

I.Okfi 半固定抵抗 3 

ユニバーサル 基板 I 

配線材 適置 

追記2 :なお，本研究の成果は， CGA コンテスト 
会場において展示する予定である。 



最後に，さまざま 

な面でご協力，ご援助いただきましたプロジェ 
クトチーム D6GA の関係諸氏に深く感謝いたし 
ます。 
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リスト1 


/* 

geo dogaltest.c -ldos -liocs -Ifloatfnc 

*/ 

#include <stdio.h> 

#include <iocslib.h> 
linclude <doalib.h> 


#define UPPER 0 
#define LOWER 1 

void main(int arge, char *argv[]) 

( 

unsigned short »gram = (unsigned short*)(0x000000); 
int x, y; 

int r, g, b； /本 0 ... 1023 " 
int upperlower = LOWER； 
int sp : 


if (arge < 2) { 

printf("dogaltest upper 
printf("doga1 test lower 
exit ⑴； 


カラーバーの 上位 ビッ 
カラーバーの 下位 ビッ 


if (tolower(argvI 1][01)=='u 1 )( 
upperlower = UPPER; 

) 

CRTMOD(13 )； 

G_CLR_ON ()； 

dummy_labell : 

sp = SUPER(0 )； 

for (y = 0; y < 512; ++y) { 

for (x = 0; x < 512; ++x) { 
r = g =• b = y*2 ; 
if ((x / (512/7)) & 0x1)b = 0 
if ((x / (512/7)) & 0x2) r = 0 
if ((x / (512/7)) & 0x4) g = 0 
if (upperiower == UPPER) { 

本 graro++ = ((g & 0x3e0) < < 

| ((r & 0x3e0) << 

I ((b & 0x3e0) >> 

J else { 

*gram++ = ((g & 0x01f) << 

I ((r & 0x01f) << 

I ((b & 0x01f) << 

} 

) 


SUPER(sp )； 
getch ()； 


卜を衷示す る ¥n">; 
卜を表示す る ¥n") ; 
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GENIE を気に入っていただいた方は，できたカットに 
手を加えていくというかたちで制作していくのもよいで 
しょう。たとえば背景をつけるとか， EPA 2 で各種エフェ 
タトをっけるという方法もあります。また， FFE で設定 
できる動きにも限度があるので， CGA 大学の修士課程を 
勉強して，フレームソースが自由に記述できるようにな 
れば，さらに表現力を広げることができます。 

B ) モデリングを追求する 

アニメーションするだけが CGA ではありません 。 CGA 
の制作自体はちょっとおいといて，いかに精巧にモデリ 
ングするかを追求するという道もあります。 

ただ，こういった方は，ガンダムとかパトレイバーと 
か，どうも著作権上問題のあるメカを作るというダーク 
サイドの道に進んでしまうのが難点です。 

著作権上問題のない，もっと汎用性のあるものを作れ 
ば，そのデータ集を当チームを通じて全国のユーザーに 
配布し，そのユーザーがそのデータを使って作品を作り， 
最終的には間接的に CGA コンテストにエントリーする 
ことも夢ではありません。自分の作ったデータがグラン 
プリ作品のなかに使われているというのも，ちょっと気 
分がいいと思いませんか。 

7) リアリティを追求する 

CG の歴史は，リアリティ追求の歴史といえます 。 CGA 
システムは，どちらかといえば量産を重視しており，表 
現にはいろいろ制限がありますが，その制限のなかでリ 
アリティを追求するというのも，興味深いアプローチで 
す。 

実写と区別がっかないような CGA を作るにはどうし 
たらよいのでしようか。まず，なぜ CG とパ'レてしまうの 
かから考えないといけません。単に面数が少ないから力、 
微妙な汚れがないからか，遠くまでピントが合っている 
からか。考えると夜も眠れません。がんばってください。 

8) 曲に合わせる 

作りたい CGA のイメージがなかなか湧かないという 
方でも，曲を聴いて，その曲のイメージに合わせて CGA 
を作ればイメージが湧きやすいでしょう。その種の作品 
の場合，音楽とタイミングをとる必要がありますが， 
CGA は0.05秒まで正確に編集できますから心配ありま 
せん。 

ただ，当然，曲の著作権上の問題がありますので，コ 
ンテストの応募や上映には制限を受ける可能性がありま 
す。まあ，習作!:割り切れば問題ないでしょう。 

過去にも，たとえば京大マイコンクラブが， F 1 グラン 
プリのオープニングの曲に合わせ，各メーカーのバソコ 
ンを紹介するといった作品を見せてくれました。アイデ 
ア次第で面白いものができるでしょう。 

9) 作る理由を作る 

ただなんとなく CGA を作ろうというだけでは，ちょっ 
と行き詰まっただけで挫折してしまいます。どうしても， 
これを作らない t いけない，完成しないとならないんだ 
という理由，目的をまず見っけましょう。 

学園祭用の客引きデモを作るとか，会社のプレゼンな 
どに一部 CGA を取り入れると力 1 ,友人たちに 「 CGA コン 
テストにエントリーする」 t 公言するとか，多少無理が 


あってもいいじゃないですか。理由が何であれ，締め切 
りがはっきりしていることが大切です。 

次のステップ 

以上のようなさまざまなアプローチのいずれかを実行 
したならば，その過程でたくさんの習作カットができる 
と思います。それらはバラバラで，何の脈絡もないでし 
ょう*とりあえずそれらをつなげてみましょう。そし 
て， TCHED . X で編集してみましょう。どのようにつなげ 
るかは， CGA 大学の「映像理論概論」を参考にしてくだ 
さい。 

フルショットばかりでつながらないというなら，アッ 
プなどを作る必要性も出てくるでしょう。その場合，一 
から作るのではなく，習作として制作したフレームソー 
スの視点の位置だけ変更すれば十分です。 

そうゃって，複数のカットをつなげると，1カットで 
は想像できなかった迫力，雰囲気が出てきます。1カッ 
卜から1シーンへ発展したわけです。うまく作ればオリ 
ジナルブランドのフライングロゴのように仕上げても面 
白いでしょう。 

さらに，その1シーンを2〜3集めて，その間にタイ 
トルを入れ，最後にエンドマークをつければ， CM か予告 
編，あるいはデモテープ，プロモーションビデオの出来 
上がりです。ちょっとした小作品になるわけです。 

そして最後には，たまたまできたカットを寄せ集める 
のではなく，こんな作品にしたいからこういうカットを 
作らなければいけないと，必要なカットを作るようにな 
ります。こうなれば，もう立派な CGA 作家です。 

でたらめにカットを作り，それを集めてデモを作り， 

計画をもって作品を作る . すベての CGA 作家が通っ 

てきた道といえるでしょう。 

おわりに 

いよいよ CGA コンテストの締め切りが近づいてきま 
した。12月31日（必着）です。最近のコンテストのレベル 
は高いので， CGA システムを初めて手に入れたばかりの 
方はあと1力月で入選するような作品を作るのは難しい 
t 思います。しかし，昨年のイントロダクション（紹介） 
コーナーで，選外になった作品もできるだけ多く取り上 
げる予定ですので，憶することなく，！；りあえず寄せ集 
めのデモを作ってご応募ください。そういった小さい作 
品は，ビデオでなくても，フロッピーディスクで応募で 
きます。 

さて，この連載は1段落つくごとに1回休みを入れる 
というペースで続けていきたいと思っているのですが， 
ネタが押していますので，なかなか休みが取れません。 
来月はイマジカテクノシステムから発売された 「 XL / 
Image 」 を取り上げ，徹底解説したいと思います。宇宙人 
森山さん日く 「国内最強のレンダラ j といわれる表現力 
はいかほどか？ そして何より， CGA システムの REND 
の代わりとして使用した場合の実用性などに重点をおい 
て，調査してみたいと思います。 
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厂■枣 (で)のシヨートプロば一てい——その B 3 

帰ってきました！ 

Komura SaCoshi 古村聡 

今月のプ□ク•ラムはゲームが2本にツール (7) が1本。ツールはディスフレイ上に 
花を咲かせ，心をなごませて<れます。ところで(で)氏は病から無事に復活を遂げ 
ましだ。これからどんな活躍を見せて<れるのでしよラか7 . 


illustration : T.Takahashi 


ども一。不肖（で)，恥ずかしながら，病 
院から帰ってまいりました。幸いなことに 
腫瘍は良性，手術も順調，その後の経過も 
良好だったんですけど……食事がつらかっ 
た。そう，腫瘍のできた場所が口の中だっ 
たもんだから，手術後の食事がず〜っと流 
動食。しかもすごい味なんですね，これが。 
そう，あれは煎った小麦粉とハチミツとキ 
ュウリと小魚を口の中でぐちゃぐちゃと30 
分かみ続けて吐き出したような感じ。とて 
も人間の食べ物じゃないですぜ。それにこ 
の流動食，「1年間これだけを飲んでいても 
栄養失調にならない」といわれるほど栄養 
が凝縮されているそうです。ただ，それに 
体が対応できないと，腹がピーピーになっ 
てしまうというなかなか怖いもので，和式 
の白い便器にまたがりながら「早く人間に 
なりた一い」 t 思っていた日々が……。結局 
はその流動食をかなり残して持ち帰ってき 
てしまいました。 

しかし，そんな苦難の日々から脱出する 
日がきました。そう，ついに来週からはな 
にを食べてもいいし， コーヒー や酒を飲ん 
でも OK という許可が出ましたんです 一！ 
拍手〜。よ 一っし， アンミラでパイと コー 
ヒー 飲み放題（ってことはミ ニスカ 観察し 
放題)，そのあと……（中略)。 

読者の皆様，また編集さんにご心配おか 
けして本当にもうしわけありませんでした。 
特に私の亡きあと乗っ取り……もとい，シ 
ヨートプロの代打を務めてくれたてるてる 
君，サンクスでした。チミには余った流動 
食を全部プレゼントいたしましよう0栄養 
つけろよ。 

今後ともどうぞ，（で）のショートプロぱ 
一ていをよろしくお願いいたします！ 


あなた Oh ! X てすか*? 

まずは今月の1本目のプログラムにいき 
ましよう。 SX - BASIC 用のゲームプロダラ 
ムです。どうぞ！ 

GAMEOHX.SXB for SX-BASIC 
( 要 SX-WINDOW ver.3.1, 

SX-BASIC こいのぼりバージヨン） 
埼玉県市川賢二 

まずは ED などのエディタでリスト1を 
間違いなく入力（もみじ狩り以降の SX - 
BASIC を使う場合は1行目の「)」のあとに 
「，0」を追加）して，ファイルを保存してく 
ださい。次に SX - WINDOW を起動して， 
SXBASIC . X のアイ コンを タリックして S 
X - BASIC を起動します。あとは先ほど保 
存したファイルをドラッグして SX - 
BASIC のウィンドウに放り込むだけです。 

エラーが 出ないで，無事動いたら遊び方。 
ゲームウインドウ 上に30個の 「Oh ! X 」の 
文字が表示されます。でも，実は1個を除 
いて 「(Dh ! X 」（0 が 二重丸になっている） 

と力 ' 「Oh ! x 」 （ X が小文字になっている） 
など，どこかが間違って表示されています。 
正しい本物の 「 Oh ! X 」 を捜し出して，マ 



GAMEOHX.SXB 


ウスでクリックしてください。正解すると 
軽快 （？） な音と共に当たりと表示されます。 
「シャッフル」 のボタンをクリックすると， 
文字が シャッフル されて，再びプレイでき 
ます。 

う一ん，私も SX - BASIC でリアノレタイム 
ゲームを作ってみたいんですけどね。でも， 
SX - BASIC 上で，どうやって作れば いいの 
かわからなくて……〇だから，リアルタイ 
ム性がなくてボタンを押せば OK ってタイ 
プのゲームを考えていたんです。でも，な 
かなか思いつかないんですよ。私も電卓だ 
けは簡単に作れたんだけどな一。なるほど， 
こういうタイプのゲームなら作れるわけで 
すね。アイデアに感心感心。 

しかし，アイデアを形にしている市川さ 
んを見ているとわれながら情けない。なに 
か作りたいものがあったら，それをイチか 
ら調べて作るべきだし，そうしないと力も 
つかないんでしようけどね〜。う一ん，困 
ったもんだ。 

皆さん，努力してます？ 

¥>•1 枯れ〇〇に花它眹かせましよ勹 


さて，続いては心を和ませる環境ソフト。 



2DPLANT.BAS 
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枯木，じゃなくて X 68000 に花を咲かせまし 
よう。 2 DPLANT . BAS です。どうぞ！ 

2 DPLANT.BAS for X 680 xQ 

( X - BASIC ) 
鹿児島県大上幸宏 

このプログラムにはふたつのモードがあ 
ります。ひとつは鉢植えモード，もうひと 
つが花壇モードです。 

鉢植えモードでは，1本の花を6種類の 
薬を使って育てていきます。 

まず，下段のアイコンの「鉢植え」をク 
リックし，上段の薬品アイコンをいろいろ 
組み合わせて花を作ります。それぞれの薬 
品の効力は画面下のメッセージ表示エリア 
に表示されます。薬品の設定が終わったら 
作画に入ります0マウスを右クリックし， 
次に左クリックしてください。しばらくす 
ると花が表示されます。 

6つの薬品の効力は， 

背丈：多いほど花の背が高くなる （49 段階） 
葉の量：多いほど葉の量が増える （64 段階） 
葉の形••ほとんどランダム （64 種類） 

花の色：量により色が異なる。&から始ま 
って黄色，赤，紫，青，水色，と滑ら力 M 二 
変化する （49 種類） 

花弁の形••ほとんどランダム （64 種類） 
花弁の量：多くなると花弁の数が増える。 
ただ24を超すと花びらが重なる （49 段階） 

と，以上のようになっております。ただし, 
相手は生き物ですんで，同じ薬を与えても 
必ず同じような花が育つとは限らないです 
けどね（実はちよっとほかにもランダム要 
素があるのです）。 

さて，もうひとつの花壇モードですが， 
花壇モードを選び，画面下のアイコン，「才 
ート花壇」をクリックすると X 68000 が全自 
動でいろいろな花を100本作っていきます。 
100本の花をすべて描き終えるまでにかか 


ブなどの機能もあります。 

• 「読み込み」アイコンで保存していた画像 
データを読み込みます。ファイル名を指定 
するときには，拡張子は指定しないでくだ 
さい。 

•「保存」アイコンで，現在表示されている 
画面を拡張子 GM 3 で保存します。このとき 
ファイル名には拡張子をつけないでくださ 
82 Oh!X 1994.12. 


•「終了」で作業を終了します0キャンセル 
は 「 ESC 」 キーを押してください。 

• 「設定」でマウスの待ち時間の設定ができ 
ます。たぶん普段は使わないと思いますけ 
どね。 

以上で説明終わり。もう遊び方はパーフ 
エクトにわかりましたよね？これを作っ 
たのは，もう常連の大上さんです。 

私はこれ，気に入りました。薬品を使っ 
てどんな花ができるかも楽しみだし，なん 
といっても，花壇モードにするといろんな 
花がでてきてきれい！夢がありますよね， 
うんうん。 

どうでもいいけど，私が入院してるとき 
の見舞いの品にはなぜか花がなかったな〜。 
もらったものは，クッキー，ケーキ，ぎょ 

うざ，タコヤキ，メロン，焼肉 . なんか 

恨みでもあるんすか？ 流動食しか食えな 
いってのに……。そういえば，肌にすりこ 
む粗塩くれた人もいたけど風呂に入れない 
のにどうしろっちゆうんぢゃい。 

関係ない話はこっちにおいといて，なに 
なに？ 投稿原稿によると「このプログラ 
ムにはちょっと残念なこともあります〇そ 
れはなぜかコンパイルして使えないこと。 
このプログラム，コンパイラを使って .X フ 
アイルにして実行すると，なぜかハング、ア 
ップしてしまうんです。う一ん，なぜだっ？ 
どなたかわかったら修正方法を教えてくれ 
ませんか？ j とのこと。それでは，ってこ 
とで私力 ? 修正したものをリスト2に載せて 
おきました。 X - BASIC って作り方を注意 

しないとコンハ 0 イルできないプログラムに 
なっちゃうんですよね。そのへんの話が「ぷ 
ろぐらむ風まかせ」のほうに書いてあるの 
で， X - BASICer (?) の皆さん，ぜひ読んで 
くださいね。 


さて，いよいよ今月最後のプログラムで 
ございます。3本目のこれぞ若さのゲーム 
(?) の BASKET . BAS です。どうぞつ。 

BASKET.BAS for X 680 x 0 

( X-BASIC 1 6 MHz 以上推奨） 
兵庫県浪越孝宏 

まずは， ZMUSIC . X を常駐させたあと， 
MUSICZ . FNC を組み込んだ X - BASIC 上 


成功率 

0/4 

( 0 %) 

1, 

IHE 

BASKET 

GOAL ! 

1 


hit space 

to end 


1 



BASKET.BAS 


で，リスト3の BASKET . BAS を RUN して 
くださいませ。そのとき 「 Z - MUSIC システ 
ム ver .2.0」 に収録されている RAP 1 .PCM 
( ACCENT ), THUD.PCM ( EFFECTS ) ， 
APL.PCM ( ADDITION ) をカレントのデ 
イレクトリにコピーしておくか，環境変数 
zmusic にこれらのファイルのあるデイレク 
トリをコマンドラインなどから， 

set zmusic = A :¥ ZMUSIC¥EFFECTS 

というふうに設定しておいてください。 
PCM ファイルはシュートをしたときの音， 
バウンドしたときの音，ゴールしたときの 
歓声になております。できたかな？ 

さて，それでは遊び方を説明いたしまし 
よう。このゲームは，ショートプロでは割 
とよくあるタイプのバスケットのシュート 
をするゲームでキャラクターはテンキーで 
操作します。 

キャラクター（仮にバークレー君とでも 
しとく力 1 。あ，ハゲてないや（笑)）は0キー 
で走り始め，1キーでジャンプ，2キーで 
シュートを打つ角度（強さ）が変わります。 
ジャンプしている間に2キーで素早くシュ 
ート角度を決めてシュートしましょう。で 
ないと，バークレー君が地面に降りてしま 
いますよ。なんとなく，ショートプロって 
感じがしてきたでしょう。 

シュートは入ってもはずれても，そのあ 
とスペースキーを押す！：ゲーム終了，その 
ほかのキーで再びゲームスター トになりま 
す0また，ゴールの高さが每回変わって，2回 
目からはシュートの成功率が表示されます。 

む〜，リストが短いのにキヤラクターが 
スプライトで表示されてるぞ〜。その上， 
ゴールのリングにボールが当たったとき力？ 
リアルだし。ちゃんと本物のバスケのシュ 
一卜みたいに，ボールがボワンボワンとリ 
ングやボードに跳ねて入るの。 

このプログラムの作者の浪越さんは「こ 


る時間は， 10 MHz の X 68000 で，コンパイル 

しなければ， 2 時間ほどかかります。 T # ジ 3— 7 しはや W ちゃったけど 

また，このプログラムには口ード，セー 





の前，1時間ぐらいで作った小さなプログ 
ラムをショートプロ宛に気楽に送ったら， 

超豪華 （ ？ ） な記念品が送られてきて恐縮し 
てしまったので今度はがんばって作りまし 
た」ということであります。今度はがんば 
ったカイあって掲載ですよ〜。人間，まじ 
めにやれば いいこ とがあるもんですね。 

で，このゲームなんですけど，実際にバ 
スケットのシュートをするのと違って，遠 
くからジャンプ（ほとんど エア ウォーク？） 
してレイアップのごとく，ぐう〜っとほぼ 
真上に放ってしまうのが入りやすいですね。 
なんか，ジョーダンみたい0いや，私，バ 
スケの選手ってバーク レーと ジョ ー ダンし 
か知らないもんで。あ，あと岡山知ってる 
(苦笑)。 

ゲームは一応 16 MHz の X 68000 でちよう 
どいいくらいに作ってあるようです 力％ 10 
MHz でもなんとか遊べないことはないで 
しよう。全体に速度がゆっくりになります 
けど，かえってスローモーションのような 


感じでぉもしろい 
かもしれません。 

そうそう， コン 
パイルするときや 
16 MHz 以上のマ 
シンでスピードが 
速すぎるときはウ 
ェイトを調節して 
ください。700行に 
ウェイトを調整し 
ている部分があり 
ます。また， コン 
パイノレして . x フ 
アイルで実行する 
ときは， ZMUSIC . 

X を常駐させると 
きにワークを大き 
めにとってくださ 
いね。 

さ一てっと，今月はこれにて打ち止め。 
復活第1号の原稿も無事あがったし，焼肉 



でも食べにいこうかな〜。やっぱり固形物 
が食べられるっていいよね。 

それでは，幸せを嚙みしめつつまた来月。 
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▼Window Size <220,220 し 0,0, 〇 h ! X を ^ 

3tr d[8](30)=rOh ! X" ,"Oh ! X'V.Oh ! X", 
"•h!X ，， ,"®h!X ，， ,"Oh!X" 1 
,, 0h!X", M oh!X ,, , M <»h!X ,, 1 
，， Oh!X","©h!X", ，， Oh!X" 1 
"Oh ! x”，"Oh ! x " ， ”Oh! x ", 
"• h ! x ","@ h ! x ",.. Oh ! x ", 
”0 h ! x ' V.oh ! x . V . の h ! x ", 
"Oh ! x ， V©h ! x","Oh ! x "， 
"Oh! X","Oh! X"，"Oh !X", 
" 參 h ! X","@h ! X" , "Oh ! X") 
int m(30),i,sel=-l 
for i=0 to 29 ： ra(i)=i : next 
Text32 .caption="Wa it!!" 
sha() 

Text32 .oaption= •• シャッフル " 
funo Fila_Drop(filename ； atr) 
endfunc 

▼1,Text1(4,0,52,18),0,0,1,1,5,0,0,1, 

func Textl_Click() 

endfunc 

Tl,Text2 (4,20,72,38),0,0,1,0,3,0,0,1, 
func Text2_Cltck() 
sel=0 : chk() 
endfunc 

▼1,Text3 (4,40,72,58),0,0,1,0,3,0,0,1, 
func Text3_Click() 
sel=1 : chk() 
endfunc 

▼1,Text4 (4,60,72,78),0,0,1,0,3,0,0,1, 
func Text4_Click{) 
sel=2 : chk(7 
endfunc 

▼1.Text5 (4,80,72,98),0,0, 1,0,3,0,0,1 , 
funo Text5_Click() 
sel=3:chk(T 
endfunc 

▼1,Text6 (4,100,72,118),0,0,1,0,3,0,0,1, 
func Text6_Click() 
ael=4 : chk() 
endfunc 

▼1,Text7 (4,120,72,138),0,0,1,0,3,0,0,1, 
func Text7_Click() 
sel=5 : chk() 
endfunc 

▼1,Text8 (4,140,72,158),0,0,1,0,3,0,0,1, 
func Text8_Click() 
sel = 6 : chk() 
endfunc 

Tl,Text9 (4,160,72,178),0,0,1,0,3,0,0,1, 
func Text9_Click() 
sel=7 : chk() 
endfunc 

▼1,Text10 (4, 180,7 2,198 >,0,0,1,0,3,0,0,1, 
func Text10_Click() 
sel=8:chk() 


57 : endfunc 

58 ： ▼l.Textll(4,200,72,218),0,0,1,0,3,0,0,1, 
59: func Textll_Click() 

60 : ael=9 ： chk() 

61:endfunc 

62: ▼l,Textl2 (76,20,144,38),0,0,1,0,3,0,0,1, 
63: func Textl2_Click() 

64 ： sel=10:chk(T 
65: endfunc 

66: Tl,Textl3 (76,40*144,58),0,0,1,0,3,0,0,1, 
67: func Textl3_Click() 

68: sel=ll:chk() 

69: endfunc 

70 ： Vl,Text14 (76,60,144,78),0,0,1,0,3,0,0,1, 
71:func Text14 Click() 

72: sel=12:chk(T 
73: endfunc 

74 ： Tl.Text15 (76,80,144,98),0,0,1,0,3,0,0,1, 
75: func Textl5_Click() 

76: sel=13:chk() 

77 : endfunc 

78 ： Tl,Text16 (76,100,144,118),0,0,1,0,3,0,0,1, 
79 : func Text16_Click() 

80: sel=14:chk(T 
81 : endfunc 

82: Tl,Text17 (76,120,144,138),0,0,1,0,3,0,0,1, 
83: func Textl7_Click() 

84 : sel=15 : chk() 

85: endfunc 

86 ： ▼l,Textl8 (76,140,144,158),0,0,1,0,3,0,0,1, 
87: func Textl8_Click<) 

88 : ael=16 : chk() 

89: endfunc 

90: Tl.Text19 (76, 160 ， 144 ， 178),0 ， 0 ， 1 ， 0, 3,0,0,1, 
91:func Textl9_Click() 

92: sel=17:chk() 

93: endfunc 

94: ▼1,Text20 (76,180,144,198),0,0,1,0,3,0,0,1, 
95: func Text20_Click{) 

96 ： sel=18 ： chk(T 
97 : endfunc 

98 ： Tl,Text21(76 ,200 ,144,218),0,0,1,0,3,0,0,1, 
99: func Text21_Click() 

100: sel=19:chk() 

101: endfunc 

102: VI,Text22 (148,20,216,38),0,0,1,0,3,0,0,1, 
103: func Text22_Click() 

104 : sel=20 : chk() 

105 : endfunc 

106: Tl,Text23 (148,40,216,58),0,0,1,0,3,0,0,1, 
107: func Text23_Click() 

108: sel=21:chk{) 

109 : endfunc 

110: Tl,Text24 (148,60,216,78),0,0,1,0,3,0,0,1, 
111: func Text24_Click() 
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112: 

sel=22 : chk() 


113: 

endfunc 


114: 

▼1,Text25 (148,80,216,98),0,0,1,0,3,0,0,1 

, 

115: 

func Text25 Click() 


116: 

sel=23:chk(I 


117 ： 

endfunc 


118: 

▼1,Text26 (148,100,216,118) ,0,0 ， 1 ， 0,3, 0，0 

山 

119: 

func Text26_Click() 


120: 

sel=24 : chk() 


121: 

endfunc 


122: 

▼1 ， Text27 < 148,120 ， 216 ， 138 ),0,0,1 ， 0 ， 3,0，0 

,1, 

123: 

func Text27_Click() 


124 ： 

sel=25 : chk{) 


125: 

endfunc 


126 ： 

▼1 ， Text28 (148, 140 ， 216 ,158),0,0,1,0,3,0,0 

山 

127: 

funo Text28_Click() 


128 ： 

sel = 26 : chk() 


129: 

endfunc 


130 ： 

Tl f Text29 (148, 160,216 ,178),0,0,1,0,3,0,0 

,1. 

131 ： 

func Text29_Click() 


132 ： 

sel=27 : chk() 


133 ： 

endfunc 


134 : 

T1,Text30 (148,180,216,198),0,0,1,0,3,0,0 

山 

135 ： 

func Text30_Click() 


136 ： 

sel=28 : chk() 


137 ： 

endfunc 


138: 

▼l,Text31{ 148,200 ,216,218),0,0,1,0,3,0,0 

山 

139: 

func Text31_Click() 


140: 

sel=29 : chk() 


141: 

endfunc 


142: 

Tl,Text32 (132,1,214,19),0,0,1,1,7,0,0,1, 

シャッフル 


143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 


func Text32_Click() 

Text32 .caption="Wa it!!" 
sha() 

Text32 .caption= " シャツフル 11 
Textl.caption="" 
endfunc 
func chk() 

if ra(sel)<>€ then Textl•caption= ” はずれ " 

if m<sel)=0 then beep:Textl.caption=" 当た〇 ! 

endfunc 

func sha() 

int w,nlin2,i 

for i=0 to 100 


nl=rnd{)*30:n2=rnd()*30 : w=m(nl) ： m(nl)=m(n2) ： m(n2)=w 


next 

Text2.caption=d(m(0)) : 
Text4.caption=d(m(2)) : 
Text6.caption=d(m(4 ": 
Text8.caption=d(m(6)) : 
Text 10.caption=d(m(8)) : 
Textl2.caption=d(m(10)): 
Text14.caption=d(m(12)): 
Text16,caption=d(m(14)): 
Textl8.caption=d(ra(16 ))： 
Text20.caption=d(m( 18)): 
Text22.caption=d(m(20)): 
Text24.caption=d(m(22)): 
Text26.caption=d(m(24)): 
Text28•caption=d(m(26 )>： 
Text30.caption=d(m(28 )}： 
endfunc 


Text3.caption=d(m(1)) 
Text5 . caption=d (tn ( 3 )) 
Text7.caption=d(m(5)) 
Text9.caption=d(m(7)) 
Textl1.caption=d(m(9)) 
Textl3.caption=d(m( 11)) 
Text15.caption=d(m(13)) 
Text 17.caption=d(m(15)) 
Text19.caption=d(m(17)) 
Text21.caption=d(m(19}) 
Text23.caption=d(m( 21)) 
Text25.caption=d(m(23)) 
Text27.caption=d(ra(25)) 
Text29.caption=d(m(27)) 
Text31.caption=d(ra(29)) 


U スト E EDP し ANT.BAS 


10 /*— - 

20 It- 2D PLANTA - 

30 1*- copyright by Y.Oue 1994 PX9402B - 

40 /* --- - -- 

50 screen 1,2,1,1: console 0,32,0 
60 int a , b ,c , x , y ， i • j , fi , f j ， fk , hi，hj , hit ， j i 
70 int ol,o2,o3,o4,o5,o6,o7,ocl,oc2,ha,pp 
80 int max,may,mix,miy,ux,dx,dy,lb,rb,kx,vv 
90 int hal,hhpl,hpdl,cr,dl,d2,xl,yl,er,fp,wa 
100 float rd,co,si,sa,va,3al,val,ha2 
110 char f1,f2,f3 

120 str hpl(255],hp2[255],fn[255],in 
130 dim str ld(20)[255] 

140 dim int lx(1,10,11),ly(1,10,11),gx(10),gy(10) 

150 dim int rl(ll)^2(11),12(1,10,11),bd(5,15,15) 

160 dim int ls{3),cf(3),fsx(15),fay(15),rr(2) 

170 dim int mx(11),ray(11),mz(11),ldx(99),ldy(99) 

180 dim char hhd(6),hhh< 2),hpd(63,2},hsp(6),rc(2),rc1(2),cmd(5) 
190 dim float cx(ll),cy(ll),px(10),py(10),gg(2048),hv{7),hh(3) 
200 dim str fs{6)[ 25 き ] ， sybi11} ， mui さ } ， mg(5j,hhp(6,3 ， 1>[301,fhp(6 

210 ls={652 78,65278,61423,6142 3} : cf={1,2,4,5) 

220 fsx=(1,1,1,0,-1,-1,-1,0,2,0,-2,0,3,0,-3,0} 

230 fsy={l,0,-1,-1,-1,0,1,1,0,-2,0,2,0,-3, 0,3) 

240 syb={"L" , "0" , "S" • "A" • "Q" , "U" , "A", "D” , "V" ， "E" ，’ • I" ， "T" } 

250 mu={ " 体植え，，，， • オート花壇 " ， " 嫌み込み " ， " 保存 " ， " 終了 " ， " 設定 "} 

260 mg=( .. 背丈， . ， • ，葉の置 ' " 葉の形 ' •. 花の色 ' " 花弁の形 ' ■ ，花弁の置 "1 
270 hsp=(0,3,2, 1,1 ,0,0}:hv={0.78#,0.75#,0.62#|:hh={0, 1.7#,2,2.5 
#) 

280 cmd={48 f 63,63,48,63,48) : wa= 1 

290 vpage(0) : apage(0):mouse(4) : mouse(1) 

300 INIT() : vpage(1) 

310 randomize(val(right$(time$,2))+(val(mid$(time$,4,2))*100)) 
320 /** main ** 

330 COM ㈠ 
340 end 

350 func COM( ) ： /** コマンド受け付け ** 

360 maarea(70, 418, 196,439) 

370 repeat 

380 msstat(dx,dy,lb,rb} : mspos(dx,dy) 

390 for i=0 to 5 

400 if (((i*21)+70)<dx) and (dx<((i*21)+91))then ux=kx:kx= 

410 next 

420 if ux<>kx then palet(ux+36,42280) 

430 palet(kx+ 36,591 92) 

440 locate 5,29 : print "command ： "+mu(kx)； : print spc(25) 

450 if lb く >0 then { 

460 switch kx 

470 case 0 : P0D() : break 

480 case 1 : AUTOD() : break 

490 case 2 : F_L0AD() : break 

500 case 3:F_SAVE() : break 

510 case 4 : PQUIT{) : break 

520 case 5:CONFIG() 

530 endawitch 

540 for i=36 to 40:palet(i,42280) : next 

550 msarea(70,418,196,439) } 

560 until a=1 
570 endfunc 

580 func P0D( ) ：/*« 鉢植え “ 

590 msarea(70,398,196,417) : b=0 ： LOOP(2) 

600 repeat 

610 msstat(dx,dy,lb,rb) : mspos(dx,dy) 

620 for i=0 to 5 

630 if (((i*21)+70)<dx) and (dx<((i*21)+91))then ux=kx:kx= 


640 next 

650 if ux く〉 kx then palet(ux+30,42280) 

660 palet(kx+ 30,591 92) 

670 locate 5,29 : print mg(kx)； : print spc(15) 

680 if lb<>0 then ( 

690 if bd(kx,0,0)=cmd(kx) then bd(kx,0,0)=C else bd(kx,0,0) 

=bd(kx,0,0)+l 
700 GHP(kx,0,0) : LP() J 

710 if rb<>0 then { 

720 locate 5,29 :print" 左クリック .. .fpjg 右クリック ... 終了 " 

7 30 L00P<2 レ * コンパイルする場合，数植を大きくしてみてください ** 

740 repeat:d=0 

750 msstat(dx,dy , Xb,rb) 

760 if lb<>0 then d=2 ： MPD(0,0,0) ： fl=l 

770 if rb<>0 then d=l:b=l 

780 until d く >0 

790 locate 5,29:print apc(50) } 

800 until b=l 

810 for i=30 to 35:palet(i,42280):next 
820 endfunc 

830 func GRP(ol;int,o2 ； int,o3 ； int) : /** グラフ * 本 
840 apa^e(0) 

850 if ( ( 〇 1<>1 )and (ol<> 2) and (ol<>4)) then boxT204,400+(ol*3 
),204+(bd(ol,o2 , 〇 3)/2) ,401+(oX*3),20+ol) 

860 if (ol=l) or (ol = 2) or (ol = 4) then box( 204,400 +(ol*3) ,204 + ( 
bd(ol,o2,o3)/3>,401+(ol 本 3},20+ol) 

870 if bd(ol, 02,03>=0 then box( 204 ,400f(ol*3),254,401+(ol*3),14 

) 

880 endfunc 

890 func LP(>:/* 本 数値赫 *t 
900 for fi=0 to1:for fj=0 to 2 

910 locate 31+7*fi ， 25 + fj:print chr$<fi 本 3 + fj + 65>; 

920 print using" ##";bd(fi»3+fj,hi,hj) 

930 next : next 
940 endfunc 

950 func MPD(ol ； int,o2 ； int,o4;int) : /** ^8 ^卞成 ** 

960 if ( 〇 4 = 0) or (fl=l) then apage<0>:fill( 100 ,70, 400 ,370,14 } :f 
1=0 

970 for fi=0 to 2:rr(fi)=int(rnd()*3) : next 
980 dl=bd(2,ol , 〇 2) ¥ 8 ： d2=bd(2,ol,o2) mod 8 
990 M0F(dl f d2,0) : vv=1 
1000 f2=int(rnd()*7) 


1010 for fi=0 to1 

1020 for fj=0 to 2 ： hpdl=hpd(bd(1,ol,o2),fj) 

1030 if hpdl<>0 then ( 

1040 if hpdl=5 or hpdl=6 then rr(fj)=0 

1050 hhpl=val(left$(hhp(hpdl,rr(fj),fi),1)) 

1060 if hhplOO then ( 

1070 for fk=l to hhpl 

1080 sal=asc(mid$(hhp(hpdl,rr(f.j),fi),((fk-l)*3)+2,l)) 

-48 

1090 DDRl(ol,o2,3al,int(l + fj*((bd(0,ol,o2)/5) +1)* 1.3#) 

,hv(fj),1.7#,2,3,o4) 

1100 next } 

1110 } 

1120 next 

1130 if fi=0 then { 

1.140 if o4 = 0 then kkx=236 : kky=210 

1150 if 〇 4= 1 then (ol*10}+o2}+70+f2:kky=15 拿 ldy((o 

1*10)+02)+60 

1160 apage (0) : f i.li (kkx+1 ， kky-(bd{ 0 ,ol, 〇 2 )/2 本 vv} , kkx+1 ,kky+38 
,2) 

1170 box(kkx,kky-(bd(0,o1,o2) /2*vv) ,kkx+2,kky+38,3).1 

1180 next 

1190 if 27<bd{5,ol,o2) then cr=1 else cr=0 
1200 y={bd(0,ol , 〇 2)/2)+33 
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1210 apage(0) : fill(kkx,kky+31-y,kkx+3,kky+35-y,49) 

1220 fill(kkx;-l,kky+32-y,kkx+4,kky+34-y,49) 

1230 line{kkx-2 , kky+33-y,kkx+5,kky+33-y,49) : apage(1) 

1240 dl=bd(4,ol,o2) ¥ 8 :d2=bd(4,ol,o2) mod 8 
1250 MOF(d1,d2,1) 

1260 for fj =0 to cr 

1270 for fi=0 to1 : hpdl=(bd(5,ol,o2)/4)-(cr*7) 

1280 if (cr= 1 )and {fj= 0 ) then hpdl =6 

1290 if hpdl=0 then hpdl=1 

1300 hhpl=val(left$(fhp(hpdl,fi),1)) 

1310 if hhpl<>0 then { 

1320 for fk=l to hhpl 

1330 sal = aac(mid$(fhp(hpdl,fi) , ( ( fk-1)*3)+2,1))-48 

1340 DDRl(ol,o2,sal+(0.5#*fj) ，- 1,0. 9#- (fj*0.2#),l+(fj* 

0.4#) ,bd(3,ol,o2)+100,bd(3,ol, 〇 2)+150 ,o4) 

1350 next } 

1360 next 
1370 next 
1380 endfunc 

1390 func DDR1(ol ； int,o2 ； int,sa;float,ha ； int,va ； float,ha2 ； float, 
ocl ； int,oc2 ； int,o4 ； int) : / ** 画 ® i 画 ** 

1400 max=0 : may=0 : mix=136 ： miy=136 

1410 rd=sa*22.5#/(180/pi(H ： co=cos(rd):si=sin(rd) 

1420 for i=0 to11 

1430 cx(i) = ( (mx(i) ) *co-(my( i )) 本 si}.*va 

1440 cy(i)={(mx(i))*si+(my(i))*co)/2*va-(mz(i)+ha)*ha2 

1450 if (cx(i)+63)>max then max=cx(i)+63 

1460 if (cx(i)+63)<mix then mix=ox(i)+63 

1470 if (cy( i ) + 103) >may then raaj-=cy( i ) +103 

1480 if (cy(i)+103)<miy then miyicy(i) +103 

1490 next 

1500 apage(1)1,1,136,136,0) 

1510 box(0,0, 137, 137,4) : paint(1,1,ocl> 

1520 if o4=0 then xl=175:yl=140 
1530 if 〇 4= 1 then { 

1540 xl = 20*ldx((ol* 10 )fo2)+9 + f2:y1=15*loy( ( 〇 1*10)+ 〇 2)-10 ) 

1550 for i=0 to11 

1560 line(cx(rl(i))+63,cy(rl(i)) + 103,cx(r'Ui)>+ 63 v^y(r2(i)) + 10 
3 ，〇〇 2 ) - ,-- 

1570 next 

1580 if ha=-l then y=(bd(0,ol,o2)/2)+33 else y=0 
1590 paint(1,1,0) 

1600 for i=mix to max:for j=miy to may 
1610 pp=point(i,j) 

1620 if pp <>0 then apage( 0 ) : pset(i+xl,j+yl-y,pp) : apage( 1 ) 

1630 next : next 
1640 endfunc 

1650 func MOF(o5,o6,o7> :/* 本モーフイング本本 
1660 for fi =0 to 11 

1670 mx(fi)=int((lx( 〇 7 ,o5,fi)+lx( 〇 7 , 06 ,fi))/2) 

1680 my(fi)=int((Iy(o7,o5,fi)+ly(o7,o6,fi))/2) 

1690 mz(fi)=int((lz(o7.o5.fi)+lz(o7,o6,fi))/2) 

1700 next 
1710 endfunc 

1720 func AUTOD( ) : /** オート花壇作り ** 

1730 locate 30,29 : print •. 作成中 " 

1740 for hi=0 to 9 
1750 for hj=0 to 9 
1760 for hk=0 to 5 

1770 bd(hk,hi,hj)=int{rnd()*cmd(hk)) 

1780 next 

1790 locate 38,29：print using"###/100" ； (hi*10)+hj+l 

1800 LP() : MPD(hi,hj,1) 

1810 next : next 
1820 endfunc 

1830 func F_LOAD{>:/ 本本画ロード本 * 

1840 locate 5,30 : input” ファイル名（拡齡は省略 ），'； fn 
1850 locate 5 ， 30: print. ■ 口ード中 "；： print spc (35 ) 

1860 apage( 0 ) : error off ： er=img_load(fn+".GM3",0,0,8) : error on 
1870 if er<>0 then locate 5 ， 30:print " ファイルか • ありません "•’•： print spc( 
30) : LOOP(10) 

1880 locate 5,30：print spc(55) 

1890 endfunc 

1900 func F_SAVE( ):/** g® セー ：/** 

1910 locate 5 ， 30 : input " ファイル名（拡妍は省略 〉"； fn 

1920 error off : fp= fopen(fn+".GM3","r") : error on 

1930 if fp=-l then locate 5,30 : print 保存 ”；： print spc ( 35 ) 

1940 if fpO-1 then {locate 5,30 : print •• 上書きしますカパ cancel[ESC])" 

； : print spc( 20 ) 

1950 repeat : until inkey$(0)="" 

1960 repeat : in=inkey$( 0 ) : fcloseall() 

1970 if aac(in)=27 then locate 5,30:print spc(40):return() 
1980 until in<>"" 

1990 locate 5,30:print"•til きします •'； ： print spc( 20 )) 

2000 apage( 0 ) ： img_save(fn, 0 , 0 ) 

2010 locate 5,30:print spc(50) 

2020 endfunc 

2030 func PQUIT{):/** 終了 ** 

2040 locate 5,30 : print " “了 します （cancel [ESC 
2050 repeat : until inkey$(0)="" 

2060 repeat : in=inkey$( 0 ) 

2070 if asc(in) = 27 then locate 5,30：print spc(40) : return() 

2080 until in<>"" 

2090 els : apage(0) : wipe() : apage(1):wipe() : mouse(0):mouse(2):end 
2100 endfunc 

2110 func C0NFIG<):/** 設定 ** 

2120 locate.5,30:print ，， ウエイト酿 ■ ";wa 
2130 locate 30,30:input wa 
2140 locate 5,30：print spc(50) 

2150 endfunc 
2160 func LOOP(op) 

2170 for ji = 0 to op*500 : next 
2180 endfunc 

2190 func INIT( ) : /** ** 


2200 locate 0,0 : print" ボイントデータ谢录 " 

2210 ft < ボイントデータ ><z データ〉 

2220 ld(0)=" 0012212<<3: IE?@JGDFKHHIL 222334433221" 

2230 ld( 1 い "0058756 DC7C0LCJ00HLNNJML 011222211111" 

2240 ld( 2>="0013314984 <CC=EKJDL00L00 0112233332 21" 

2250 ld(3 > = "00798789 >8?<F?GLLFLNNK00111222211 110" 

2260 ld(4) = "008 ；： 93@>33EC49I = 9EIHEMM 022222222 111" 

2270 ld(5)="00:;; :: HH:@FF®MCF0DFFD001 222222222 22" 

2280 ld(6)="0056650<<07KK7 ： CC:GMMG00 0222222221 10" 

2290 ld(7)="0008806BB6?KK?BMMBIOOIOO 0001122334 44" 

2300 ld(10) = "44255337657 ； ; 9 := = く：？〉：？？ 0001 11 122222 .， 

2310 ld{ 11)="44355348848 ==8=@@==>>=?? 0111100000 00" 

2320 ld( 12)="44466438834 <<46>>68??8==022333333222" 

2330 ld(13)=" 332442488 46; ； 69??9<??<>> 000001 111111" 

2340 ld(14) ="3314411661188129925995770001122334 44" 

2350 ld(15) ="33144 12; ； 26606 ； ®S;=??===011222211111" 

2360 Xd( 16)="4436638 >>8=CC= ： <<:68864401ll11 1111 10" 

2370 ld(17)="551 ：： 11<<11>>12®@27AA7==000112233445" 

2380 for k=0 to1 
2390 for j=0 to 7 
2400 for i=0 to11 

2410 lx{ k , j , i ) = aac'(mid$ (ld( j + k* 10 ) , ( i*2) + l,1))-48 

2420 ly(k,j,i)=aac(mid$(ld(j+k*10),(i*2)+2,1))-48 

2430 lz(k,j,i)=asc(mid$(ld(j+k*10),25 + i,1>)-48 

2440 next : next : next 
2450 rl={0,0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10} 

2460 r2={1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,11} 

2470 locate 30,0 : print'.Ok" :print” 菜 ^/ ヽ • ターンデータ ® 最 " 

2480 hpl=" 000100010200020110300030210400220310320410303033420330 
4032230334303224035000504404223325104324235205020524424335305030 
5344354052253254253354455060061062055260263055364062263264263364 
365065265 3" 

2490 for i=0 to 63 
2500 for j=0 to 2 

2510 hpd(i,j)=asc(mid$(hpl,(i*3)+j+l,l))-48 

2520 

2530 hhp(1,O,0) = "0" : hhp(1,0,1) = "1011 H :/** 葉胜パターンデータ “ 

2540 hhp(l f 1,0)="0":hhp(1,1,1)="1411" 

2550 hhp(1,2,0)="1811" ： hhp(l^2,1)="0" 

2560 hhp( l,3,0) = "0' , :hhp(1, 3,1)="1< 11" 

2570 hhp{2,0,0) = , '1811" :hhp(2,0,1) = "1011" 

2580 hhp(2,1,0)="1:11":hhp(2,1,1)="1211" 

2590 hhp(2,2,0)="1511" ： hhp(2,2,1)="1=11" 

2600 hhp(2,3,0)="1611":hhp(2,3,1)="1>11" 

2610 hhp(3,0,0)="1611" ： hhp(3,0,1)="2011<11" 

2620 hhp(3,l,0)="1811" ： hhp(3,l,l>="2311=11" 

2630 hhp(3, 2,0)="291151 1":hhp(3,2,1)="1?11" 

2640 hhp(3,3,0)="1911" : hhp(3,3,1)="2411>11" 

2650 hhp(4 l 0,0) = "18U" :hhp{4,0,1)=" 3011411 <11" 

2660 hhp(4 ,l,0) = "2611:U ,, :hhp(4,l, 1) = "2211>11" 

2670 hhp(4,2,0)="2711;11":hhp(4,2,1)="2311?11" 

2680 hhp<4,3,0 > = ” 251191 l":hhp< 4,3, 1> = "2=11U1" 

2690 hhp<5,0,0>="3612811:12":hhp(5,0,1)= "501 1212411<11>12" 

2700 hhp(6,0,0) ="7 502603711802903:11;02" 

2710 hhp(6,0,1)="9<03=11 >02? 03011102203311402 '* 

2720 fhp<l,0 い， .261 1;11" :fhp(l ， 1 い ”1111" 

2730 fhp(2,0)="1811" ： fhp|2,1)="30l1411<11" 

2740 fhp(3 ， 0> = " 261191 1":fhp(3,1 い ,, 3011311 く 11" 

2750 fhp{4,0) = "3611;11811" : fhp(4,1)="4>11111311" 

2760 fhp(5,0)=hhp(5,0,0):fhp(5,1)=hhp(5,0,1) 

2770 fhp(6,0)=hhp(6,O,O) : fhp(6,1)=hhp(6,0,1) 

2780 hpl="98 ： 79 ； 68:<579 ； =468:<>3579; =72468 ： <>©13579 ； =?A02468：<>® 
B13 5 7 9；= ?A2 4 6 8：< > ®3 5 7 9 ； = ? 4 6 8：< > 5 7 9；= 6 8：< 7 9 ； 8:9" 


2790 hp2="011222333344444555555666666677777777888888888999999999 
9:;;<<<<<<<r=====>>>>>????e@@AAB" 

2800 for i=0 to 99 

2810 ldx(i)=asc(mid$(hpl,i+l,1))-48 
2820 ldy(i)=asc(mid$(hp2,i+1,1))-48 
2830 next 

2840 locate 30,1:print.'Ok" : print" パレット初側匕 " 

2850 for i = 0 -to 48 

2860 rc(0)=32 ： rc{l)=32 ： re(2)=32 

2870 for fi=0 to i 

2880 if fi>0 and fi<9 then re(2)=rc{2)-4 

2890 if fi>8 and fi<l7 then rc{1)=rc(1)-4 

2900 if fi>16 and fi<25 then rc(2)=rc(2)+4 

2910 if fi>24 and fi<33 then rc(0)=rc(0)-4 

2920 if fi>32 and fi く 41 then rc(1)=rc(1)+4 

2930 if fi>40 and fi<48 then rc(0)=rc(0)+4 

2940 next 

2950 if i=0 or i=48 then rc(0)=32 ： rc(1)=32:rc(2)=32 
2960 for fi=0 to 2 

2970 if rc(fi)=32 then rc(fi)=rc(fi)-1 

2980 if rc(fi)>5 then rcl{fi)=rc(fi)-4 else rcl(fi) = rc(fi) 

2990 next 

3000 palet(i + 100,rgb(rc(0),rc(1),rc{2))) ： palet(i + 150 , rgb(rcl(0 


),rcl(1),rcl(2))) 

3010 next 

3020 palet(2 ,51464 ) : palet(3, 309 18) : palet(13,38052) 

3030 palet( 14,422 80) : palet(20,64148) : palet(21,64788) 

3040 palet(22 ,65492): palet(23,22484) : palet{24,22526) 

3050 palet(25,47614} : palet(49,65472) 

3060 locate 30,2 : print"0k” ： print • ，晒作成 " 

3070 for i=30 to 41 : palet (1,42280)： next 
3080 for i=0 to 84：for j=0 to 3 

3090 li.ne{0, (6*i )+cf ( j ) , 511,(6*i )+cf ( j ),13 ,la( j ) ) : next ： next 
3100 fill(31,ll,479,451 t 14) 

3110 fill(31, 460,479 ,503,14) 

3120 fa(0)="<0815==2=801066656" ： fs(l}="91706 ； 6 ； 6 ； 10100" 

3130 fs(2) = "C2315 = 23232070;1; 07349 >56":fs{4) = "74715 = 949>82< " 
3140 fa(3) = "<3315929290?02232 = :fs(5) = " = 57154=94:6?6?s2<22" 
3150 for fi=0 to 2 : for fj=0 to 2 
3160 FONT0,0) : next:next 
3170 F0NT(1,1,19,1) 


►受験生はつら t . (誰でもそうだと思うけど）。よりによって試験中とか勉強中とかに 

「やりたい！ J というコトが頭に浮かんでしまう。……マーキュリーボード作りたい。 

河上博仁 (18) 埼玉県 


(で）のショートプロぱ一てい 85 










3180 symbol( 366,438 ,"YUKISOFT",1,1 f 0,1,0) 

3190 for i=0 to1:for j=0 to 5 

3200 fill(70+j* 21,395 +1*23,91+j»21,416+i*23,(i*6)+j+30) 

3210 next:next 

3220 locate 30,3 ： print"0k" 

3230 ICON() : els 
3240 endfunc 

3250 func F0NT(ol；int ,o2 ； int ,o3 ； int, o4 ; int) : /M ロゴ表示家拿 

3260 for i=0 to 5 : 〇 3= 〇 3+ 〇 4 

3270 x=val(raid$(fs(i),2,2))+413+ol 

3280 y=val(mid$(fa(i),4,2))+431+o2 

3290 for j=6 to aac{left$(fs{i),l))-42 

3300 aa=a8c(mid${fs(i),j,l))-48 

3310 line(x,y,x+fsx(as),y+fsy(aa),o3) 

3320 x=x+fsx(as):y=y+fsy(as) 

3330 next : next 
3340 endfunc 

3350 func IC0N( ) ：/*l ブイ： 1 ン ^^ 韋》 

3360 box(73,421,88,425,1) 

3370 line(75,4 25,76,436, 1 J ： line{76,436,85, 436,1 ) 

3380 line(85,436,86,425,1) ： paint(75,423,23) ： paint(82,428,23) 


3390 line(92, 429,101,436, 1> ： line( 101 ,436,110,429,1) 

3400 line( 110,429, 101,422,1):line( 101 ,422,92,429,1) 

3410 paint(95,429,21) 

3420 for i=0 to 5 : for j=0 to1 

3430 symboK113+1*11,418+j*10,syb(j*6+i),1,1,0,1,0) : next:next 
3440 box( 184,42 1,187,436,1) : paint( 185,42 3,22) 

3450 fill(181 ,423,190,426, 1) 

3460 for i=C to 5 

3470 box(76+i* 21,398 ,85+i* 21,401 ,1) 

3480 line(77+i* 21 ， 401 ,77+i«21,403,1) 

3490 line(84+i*21,401,84+i»21,403,1) 

3500 line(77+i* 21,403 ,74+i* 21,406 ,1) 

3510 line(84+i* 21,403 ,87+i*21,406,1) 

3520 line(74+i* 21,406 ,74+i#21,414,1) 

3530 line(87 + i»21,406,87 + i* 21,414 ,1) 

3540 line(75+i* 21,415 ,86+i*21,415,1) 

3-550 line (74 +i* 21,406 ,86 + il21 ,406, 1) 

3560 paint(80+i#21,410,i+2C) 

3570 next 
3580 endfunc 


1 ； スト 3 BASKET.BAS 


1994/6/18 
programmed by T.Namikoahi 


10 

20 /* THE BASKET 

30 /拿 

40 

50 screen 0 ( 3,1,1 : console ,,0:m_init():sp_init() 

60 sp_disp(1) ： 8prite_pattern() : sprite_pallet(J : sp_on() 

70 float g=40,bvx,bvy,mvy,winrate,xtest,yteat 
80 int bx,by,bxent,byent,mx,my,mxent,myent,mode 
90 int goal,angle,playcnt=0,wincnt=0,high=0 
100 dim int vector(2,9)={18,17,16,14,12,9,6,2,0,-7 
110 ， - 7,-1,4,8,11,14,16,18,19,20 

120 ,200,400,600,800,1000, 1200,1400, 1600,1800,2000 } 

130 nj_pcmset(0, "rapl .pcm" ) :m_pcmBet(1,"thud.pern") 

140 atr getkey :m_pcmset( 2 , "apl .pern") 

150 fill(3,210,255,255, 900 ) ： box(2,0,255,255,900) 

160 j=0：for i=3 to 9 ： j=j+i ： line{3,210+j,255,210+j,1) : next 
170 circlet 180,50, 30 ， 900 ,0,360,270) 

180 symbol(130,25,"THE BASKET",1,2,2,8872 ， 0) 

190 symbol(12 9,24 •"THE BASKET",1,2,2,15218,0) 

200 / 本 • 拿拿 * 家 * 拿 • 本 main loop | 拿 • 本拿 *:*:* 本 *; 本 * ： !* 本拿 *;* 本本本 **** 本寧 •♦ 拿本 * 

210 while 1: goal=0:mode=0 ： angle=0:high=int(rnd()*50)+1 
220 bx=190:bvx=-l : bxcnt=0 ： mx=200 : raxcnt=0:drawbg(high) 

230 by=206 : bvy=-500 : bycnt=0 ： my=200 ： mvy=0 : mycnt=0 
240 while 1 

250 if bxcnt=l then { 

260 bx=bx+bvx : if bx<0 then bvx=l 

270 if(bx>ll)*(bx<23)*(by>(-12+high))*(by<(48+high))then{ 

280 bvx=-bvx : bvy=bvy+20O:m_pcmplay(1,3,4) 

290 if (by<(-9+high))+{by>T45+high)) then by=by-sgn(bvy)* 

3:bvy=-bvy+2O0 
300 } 

xtest=bx-34•5#:yteat=by-32.5#-high 

if(aba(xtest)<5)*(aba(ytest)<5) then{m_pcmplay(1,3,4) 
bvx=sgn(xtest) : bvy=sgn(yteat)*abs(bvy)+200} 


310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
380 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 
460 
26 : goal=1 
470 


bycnt=bycnt-l 
if byent=0 then { 

bvy=bvy+g : if bvy=0 then bvy=bvy+l 

bycnt=500/aba(bvy) : if bycnt>11 then bycnt=11 

if bycnt=0 then bycnt=1 

by=by+9gn(bvy )*2 

if (mode=1)»(by<205)*(sgn(bvy)<0) then bvy=-bvy 
if jby>220)*(sgn(bvy)>0) then{ bvy 二 - bvy 
m_pcroplay(1,3,4)} 

if (by>(31+high))*(by<(38+high))♦(bx>21)»(bx<31)then ( 
if sgn(bvy)<0 then goal=2 else if goal=C then bvx=0:bx= 


480 

490 

500 

510 

520 

530 

540 

550 

560 

570 

580 

eak 

590 

600 


if roxcnt=l then mx=mx-l : if mx<15 then mxcnt=0 

mycnt=mycnt-l 

if mycnt=0 then { 

mvy=mvy+g : if mvy=0 then mvy=mvy+l 
myent= 500/aba(mvy) 
if mycnt>13 then mycnt=13 
if mycnt=0 then mycnt=l 
my=my+3gn(mvy )*2 

if {my>200)*{sgn(mvy)>0) then mycnt=0 

1 

if (rox<15)»(mycnt<1)*((bx>60)+(by>130)) then ap_off{4):br 


getkey=inkey$(0) 

if (getkey=”0"}*{raode=01 then mode=l : bxent=1 : byont=2：mxcn 
t=l : mycnt=0 

610 if <getkey=_'l"} 本 <mode=l} then mode=2:bxcnt=0:bycnt=0:mvy= 
-2000 ： mycnt=2 

620 if (getkey="2"M(raode=2}*(angle<9} then angle=angle+1 
630 if (getkey="3")*(mode=2) then { sp_off(4) 

640 m_pcmplay(0,2,4) ： mode=3:bxcnt=1 : by=by-10 
650 bx=bx-5 ： bycnt=2:bvx=-l : bvy=-vector(2,angle)) 

660 if mode=2 then { bx=mx-10 ： by=my+3 

670 ap_move(4,bx-vector(0,angle),by-vector(1,angle ),5)) 

680 8p_move(1,bx,by,1) 

690 ap_move(2,mx,my,2):ap_move(3,mx,my+16,4) 

700 パ " 'for i=0 to 10000: next /* J**!*® 

710 endwhile 

720 locate 10,5:if goal=1 then { 


730 m_pcmplayl2,3,4) : color I : print"GOAL!!" : wincnt=wincnt+l 
740 sp_move(2,mx,my,3):sp_roove(3 ,mx, my+16,4) : color 3 

750 ) else goal=0:print "NO GOAL" 

760 locate 5,10:print "hit apace to end" 

770 while 1 : getkey= inkey $ (?,) : if getkeyO" " then break 

780 endwhile : if getkeys" " then break 

790 playcnt=playcnt+l : win? ： ate=wincnt* 100/playcnt:cj.8 

800 locate 8,0：print "fijy ： 棘 ”； winent ;playcnt winrate; "X > 

810 endwhile 

820 end 

830 / 拿本拿 t*‘ 拿 f 窣本本本 subroutine • 本本 *• 拿本本本拿 • 拿本 * 拿 *** 本 :* 拿*！::****拿 

840 func drawug(high ; int) 

850 line(3,20+hi«h,23,40+high,41356) ： fill(3,l,25,110,0) 

860 line(23,20+high,3,40+high,41356) : fill(24,high,25,50+high, 

65535) 

870 box(3,20+high, 23,40 +high,41356):sp_move(0,26,40+high,0) 

880 endfunc 

890 func aprite_pattern() 

900 str tempt 32] : dim char c(255) : dim atr chdat(8)[32] 

910 chdat={ "55662666366646605600200030004006" , 

920 V52152516351545540202030303040404", 

930 "02020303030404040020103010401040" , 

940 "002010 301040104000020203030404 00", 

950 "00020203031404000000201030114000", 

960 "00020203030404000002020303040400" , 

970 "00002020004040000000020303040000" , 

980 "000020203041400 000000203030400 00") 

990 for i=0 to 7 : temp=chdat(i)：for j=0 to 31 

1000 c(i*32 +j) = tempt j]-48 : next : next : sp def(0,c) 

1010 chdat={ "000000000000000000000000000000 00", 

1020 "00000000000000000000005150000000" , 

1030 "00000661660000000000646166500000" , 

1040 "00051661661500000006616161550000", 

1050 "00016161615 1000000051111111500 00", 

1060 "000061 615150000000000551550000 00", 

1070 "00000051500000000000000000000000" , 

1080 "00000000000900000 00000000000 eeee M } 

1090 for i=0 to 7 : temp=chdat(i) : for j=0 to 31 

1 100 c{i*32+j)=temp[j]-48 : next:next:sp_def{1,o) 

1110 chdat={ M 000111111111110000001inilTllll0", 

1120 ，， 000008111111111100000888811111 11", 

1130 "000008 14881711110000081488177111", 

1140 "00008888887771110000088888777110", 

1150 "00000088877771100000000777 777000" , 

1160 "8800048884444900788048884<488390", 

1170 "78784444<48887397788<<< <<4888779" , 

1180 M 0777<<<<949888790077< <<<94988877" } 

1190 for i=0 to 7 : temp=chdat(i) : for j=0 to 31 

1200 c{i^32+j)=temp[j]-48 ： next ： next ： sp_def(2,c) 

1210 chdat=( "00001 11111111100808011111lTl1 100 ..， 

1220 "808011111111110088701111881111 00", 

1230 "877 811888888110077081840881 48 100" , 

1240 "878088408814880088008888878888 00", 

1250 *'88000888888880008880088644688000", 

1260 ,, 888000886 68800007888 <47777773770", 

1270 "7888<<44443378877888<<<<<< <48887" , 

1280 "0788<<<<<<<488870077<<< <<<<48873" } 

1290 for i=0 to 7 : temp=chdat(i) : for j=0 to 31 

1300 c(i*32+j >stemp[J 】 -48:next:next:sp_def(3,c> 

1310 chdat={ "0000<<<<99998887000O< <<999999887" , 

1320 ..00009999999998870000999999999777 ，. ， 

1330 "00009999999998770000044443333770" , 

1340 "0000<<<<999999990000< <<999999999" , 

1350 "0000<<99999999990000044339444330" , 

1360 "00000887708887700000088770888770" , 

1370 "00000887 708887 700004 6362144646 40", 

1380 "0066666 1666664 200443221333333220" J 

1390 for i=0 to 7 : temp=chdat(i) : for j=0 to 31 

1400 c(i< 32 +j)=temp[j1-48:next : next : sp_def(4,c) 

1410 for i=0 to 255 ； o(i)=0:next 

1420 c<l)=3 ： o(16)=3 ： o(17)=6 ： o(18)=3 ： c{33)=3 ： sp_def( 5,c) 

1430 endfunc 

1440 func aprite_pallet() 

1450 dim int data(15) = {0,21141,35939,52851,65535,1345,1985 
1460 , 38849,49089,63,63489,65473 ,4 1023,2047 ,3 1743,64809 } 

1470 for i=0 to 15 ： 8p_color{i t data(i),1) : next 
1480 endfunc 
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►•愛用していた X 68000 PROII (ルフィーア）がドライブの調子が惡くなったので，コンパ 
クちゃんを連れ込んでしまった。ついでに MO も衝動買い。ごめんよルフィ ー了，ショー V 
させた私が悪いのさあ〜。 藤沢実 (20) 東京都 



务コンパイルすると動かない！ 

さてさて，簡単に害けてインタプリタで楽々 
実行，コンパイルして. X ファイルにしてしまえ 
ばアセンブラや C で作ったプログラム並みのス 
ピードで実行できるとても便利な X - BASIC なん 
です。でも，害き方に気をつけないとインタプ 
リタでは動いてもコンパイルすると動かないプ 
ログラムができてしまうんですよね。 

なぜ，こんなことになってしまうかというと， 
それは X - BASIC コンパイラのちょっと特殊な構 
造のせいなのです。 

c ^ BASIC コンパイラって7 

普通，ほかの機種の BASIC コンパイラなどで 
は BASIC のコンパイラだけで単独のパッケージ 
になっているんですが， X - BASIC のコンパイラ 
は 「C Compiler PRO -68 Kj のパッケージに入っ 
ています。で，プログラムをコンパイルするに 
は， 

A > CC プログラム名 . BAS 
と C のプログラムをコンパイルするのと同じよ 
うにするんですよね （ C の場合は A > CC プログ 
ラム名. C )。 

実は X - BASIC コンパイラは C コンパイラと同 
居して， C コンパイラの力を借りてプログラム 
をコンパイルしているのです。たとえば，先ほ 
どのブログラムであれば，まず CC . X という C コ 
ンパイラドライバがプログラム名. BAS が BASIC 
のブログラムであるかどうかを判定してくれま 
す（拡張子を見ているだけですが）。で ， BASIC 
のブログラムであれば， C に書き直します。そ 
れから， C のプログラムとしてコンパイルして 
くれるのです。ちなみに C コンパイラも C のプ 
ログラムをアセンブラのソースに直して，.父の 
プログラムにしてもらっています。つまり， X 6 
8000では，図丨のようになっているわけです。 

參マニュアルに書かれていること 

BASIC と C のコンパイラが一緒になっている 
とメリットもあるのですが，いろいろと制約も 
出てきます 。 「C Compiler PRO -68 K 」 の C ユーザ 
—ズ マニュアルを 見てください 0 ver .2.0 以降の 
マニュアル であれば115ページあたりから見て 
ください0 

主なところでは，コンパイルするプログラム 
では名前(変数や関数)のつけ方に制限があった 
図1 


り，複数の演算がひとつの式に出てきた場合に 
演算順序をはっきりさせる必要があったりする 
ことです。ほかにも， X - BASIC と C の論理演算の 
値の違いについても注意が必要ですよ。 

+巳 C チェック 

さてさてさて。 

マニュアル にも4ページに渡って書いてある 
注意事項を手作業でプログラムリストから見つ 
け出して修正を加えるのも，ちょっと大変な作 
業ですよね。実はこの作業に，とっても使える 
プログラムがあるのです。シャープから発売さ 
れている 「XBAStoC CHECKER PRO -68 K 」 がそれ 
です（まだ手に入るだろうか？）。たとえば，今 
月号の 「2 DPLANT . BAS 」 の元のプログラムでこ 
リスト1 


れを使うと，リスト I ，2のようになりました。 

1030行を見てください。 DDRI という関数が呼 
び出されています。この関数は1330行に定義さ 
れています。 

これを見るとわかるように，4番目の引数で 
ある ha はデフォルトの int 型であるのに，呼び出 
した側は 「I + fj * (( bd (0 ,ol ,〇2)/5) + I ) * 丨 .3 
#」と float 型です。 C のプログラムでは，小さい 
型の変数に大きな型の定数や変数の内容を代入 
したときには，キャストと いって， 「づ、さいほう 
の大きさに合わせる」と宣言しないとその内容 
は保言正されません。ですから， DDRI を呼び出す 
ときに4番目の引数は， 

int ( l + fj * (( bd (0, ol , o 2)/5) + l ) * 1.3#) 
として int 型にしてから渡せばいいわけです。才 
リジナルではここで引数の型変換に失敗して， 
DDRI 関数の内部でループカウンタがマイナス 
何百万やプラス何百万という値になって，ほと 
んど無限ループに陥っていたと思われます。 

そうそう，これは経験上から思うことなので 
すが，変数や引数にあまり長い式を代入すると， 
思ったようにキャストしてくれない，というこ 
とが多いように思います。式を使うときにはで 
きるだけ短く小刻みに書き，わかりやすい式を 
心掛けたほうがいいと思います。 


[ERROR LINE ] 

1000 if hhpl<>0 then { 

1010 for fk=1 to hhpl 

1020 sal=asc(roid$(hhp(hpdl,rr(fj),fi),((fk-1)*3)+2,1) 

)-48 

1030 DDRI(ol,o2,sal,l+fj*((bd(0,ol,o2)/5)+l)*1.3#,hv( 

fj) ,1.7#, 2,3,o4) 

▲ ( 20 ： 

m > 

1040 next } 

1050 } 

1060 next 

1070 if fi=0 then { 

1080 if o4=0 then kkx=236 : kky=210 

▲ ( 33 :战 > 

▲ <33 : ffli ) 


1330 func DDRI < ol , o 2, sa ; float • ha • va ; float , ha 2; float , ocl , oc 2, o 4) 
: /** 麵麵“ 

▲(17 :エラー) 

▲(17 :エラー） 

▲ ( 17 :エラー> 

▲(17 :エラ 


:エラー） 

17 : エラー> 


リスト2 



[ERROR 

REPORT ] 





000103 

(0 1030行） 

20 

:注意 int 堃陋の引数に float 型の ffi を渡した 
:注意 未定義部および変数名 
: m 未^おょび変数名 


000108 

(0 1080行） 

33 


000108 

(0 1080行） 

33 


000133 

(0 1330行） 

17 

:エラー仮？ 1数の型> 

V宣 a されていない 


000133 

(0 1330行〉 

17 

:エラー仮引数 

i 渲言されていない 


000133 

<01330行〉 

17 

:エラー刷数_ 

5ヾ宣0されていない 


000133 

<01330行） 

17 

:エラー仮引数の型; 

；) ヾ宣 S されていない 


000133 

<01330行） 

17 

••エラー仮引数の型7 

5值 S されていない 


000133 

(0 1330行） 

17 

:エラー仮^数の型; 

：> { 宣莒されていない 


"2 dplanta . bas " には、 

点/^あります 




►予言 「 X 68000 の未来は CD - ROM の普及にかかっている！ j かもしれない（苦笑)。 。 

伊藤勝利 （31) 千葉県 （で）のシヨートフロば一てい 
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新默淑介 


XDTP SX-68K 

NakanoShuichi 中野 if— 

SX - WINDOM ? ■で初めての DTP ソフトの ISffC す。アウトラインフォントを 
同描していますので出カクオリティも十分確保できます。新しし WM の機能！こよ 
り， JG フオントな5半角アウトラインフォント读しし咄力ができます。 


DTP といっても普通の人にはあまり縁のな 
い分野かもしれません。 

個人で本を作るということは^にないこ 
とですし（同人誌を作るために XDTP を買った 
奴もぃるが……），普段の文書ならシャーべ 
ンでもまあまあ間にあいます。 

要は • 文字（特にアウトラインフオント） 

と図形を自在に組み合わせるツールだと思え 
ば> :がかりなものではなくても，ちょっと 
したパンフレットや，ちょっと凝ったレポー 
卜作成などに使うことも考えられます。身近 
なところでは《年賀状を作るときにもある程 
度使えるかもしれません。 

これまでにも，こういった指向を持ったソ 
フトがいくつか出てきていましたが，それら 
と比べると，かなり 「 DTP ソフトらしく」なっ 
ているといえるでしょう。 

そもそも，他 WT はパソコンの用途とし 
て，「出力/レィアゥトを考慮した文書作跑 
というものが一定の位置を占めているのに対 
し， X 68800 ではこういった分野はほとんど未 
開拓の觀です。 

完成された文書を作るために「見出しなど 
レイアウトをしたい」とか「段姐み印刷をし 


XD 1 P ® 文 S は2層に分か n ています。すなわち. 
マスターフォーム層とドキュメント屬です。これ 
5は互し')こ粒した 1 fe ® で.ぺージ内で盘っ 
たく同じ梭損!を持っています。どラ違うかという 
と.マスターフォーム I 祐ページ/左ページの基 
本設定があるだけなの!;^し.ドキュメント I 路 
ぺージで自由な内容を設定できることです。逆に 
いえば.ドキュ乂ントはべージごとし直さ 
なけれ(衣 i ： りません（レイアウト含む）. 7スター 
フォ•ーム131 陡されたものをそのまま流用するこ 
とができます。前のページから コピーして くる手 
間が®けますから® PJ * ことち®るのでしよう。 

常諸な 0 P ソフトではマスターフォームに設 
定された基本レイアウトしージを作ると 


たい J とか「図版を張り込みたい J といった 
要求があっても，なぜか，低い操作性と豊富 
な網掛けを備えたワープロのようなものしか 
サポートされてきませんでした。 

今_介する xdtp は sx - wim システムを 
使った DTP ソフトです。本格的な用途に使う 
には力不足なところも貝 g けられますが，シ 
ャーペンではうまくできなかったことが，わ 
りと簡単に®!できるようになります。 

このページは版下として MP の出力をその 
まま使っています。 360 dpi のインクジェット 
プリンタで出力したものを原寸で使用してみ 
ました。版下には品{背が低いので，お見苦し 
い点もあると思いますがご了承ください。 

使ってみよぅ 

まずシャーペンなどで文書を作成します。 
次 to ® の上};当でかまいませんからラフレ 
イアウトを作成します。ページ単位でどこを 
どのようにしたいのかを頭に入れたら XDTP を 
立ち上げます。 

XTDP のユー f インタフェイスは設定によ 
りツールバーとフローテイングメニューの2 


きにドキュメント細こ流用されるのですが（文書 
を流 UiM ) ば対№05じてページ tff 械 sn る） 
XDTPT •はページ単位でレイアウトを作り直し.前 
のページとのリンク指定を手動で設定しな (：mis 
なりません0 

いちいち:5#^ックスを前®^-ジと同じにな 
るように作成するの I 功、なり骨の折れる f ^ r •す。 
対策としては.基本レイアウトをマスターフォー 
ム側に作成しておき. 新規べージを作るたびにド 
キュメント 翳へコピーして やれ (汍ヽ いでし よう。 

この場合.マスターフォームを使ラ意味わ 5 まつ 
た<な<な 1 j ますので.「マスターフォームを使 
用しない」設定にすれ1&少■は処^®を上げる 
こと 1 b できます。 


鹽できます。 

フローテイングメニューは開いた瞬 ra に素 
早くマウスを動かすことでウインドウとして 
分離することができます。また，分離したメ 
ニューはクリックで下層のメニューを開き， 
プレスでポップアップさせることがで t ます。 
カチっと押すと分離したメニューがポツリと 
開き，しばらく押すと通常のメニューのよう 
なものがだらっと現れるのです。 

実はツールバー形式にしておけばこれらは 
両方同時に使用できます0ナ離したメニュー 
から親メニューを呼ぶ）。なら，設定は絶対 
ツールバーにしておくべきだ……と思った人 
はいませんか？ 

そもそも，どうしてメニューバーを消した 
りできるかというと，それはおそらく画％ 
表示にしたとき， A 4 用紙の縦いっぱいが1画 
面に収まるようにするためだと思われます。 
ノレーラーかメニューを消せばなんとか入りま 
す。というわけでここはメニューパーを消す 
しかないでしょう。 

XDTP のユーザーインタフェイスのデキはフ 
ローテイングメニューの双肩にかかっている 
わげ em 反応がちと遅いのが気になりま 
す。ボタンを押してクリックでないのを確認 
してポップアップ;的治まるのです。こういう 
ものはシステムで設定されているダブルクリ 
ックの判定時間をもと i こ時間設定されるのが 
_ですか' これはその上うにはなっていな 
い上うです。 

本氺氺 

とにかく文書枠を作ってシャーペンでセー 
ブした文書を流し込みます。文字の大きさや 
各種設定を行いましょう。デフォルトで禁則 
なしというのも，ちと大胆で m 禁則はい 
ろいろ揃ってますが，追い込み^が一 8 SK ) 
でよいでしょう。 

ただ，禁則された文字の後ろに改行がある 
と改行だけ次の行に送られてしまうという近 


マスター フ オームと はなにか？ 


SS Oh!X 1994.1 2. 





といった具合' Tt "。 

謎する単位系 

XDTP ではときどき文字枠の大きさの雛 
がうまくいかないことがあります。文字に限つ 
てはすぺてのものが1ポイント単位で制御さ 
れるというのに問題があります。 


年珍しくなった仕様を持っているため，なに 
も考えずに設定をすればいいというわけには 
いきません。手作業の調整は^でしょう。 

私が確認したところでもっとも綺麗に 
文字を並べる方法はシャーペンで作成した文 
書を改行挿入にしてファイルに書き出し，連 
続部分は i 镇り付け，余った部分 IteiS め 
で_することです。 

手を加えればかなりよくなるのですが，や 
はり改行! 己号を1文字とみなす仕様のために 
調整が難しぃ部分も多々あります。均等割り 
付けなどは《なにも考えないと， 

サン プル 
テス ト テス ト 
均等割り付けのテスト 
のよぅになります。本来なら， 
サンプル 
テス ト テス ト 
均等割り付けのテスト 
のようになってほしいところなのですが。 

EU , S (明朝でお送りしました。 

ここからはツァイトの JG フォントから細 
明朝体 B でお送りします。 IFM ver. 4 ■に 
なったことで，ツァイトの JG フォントを使 
用している場合•に限り，半角アウトラインフォ 
ントが使用できるようになりました。 

JG フォントには Wi ndows 用に 3 書体入っ 
て普通のフォントの半額というお得なパック 
がされていますが，できれ{ま単体売りの 
ものを購入されることをおすすめしておきま 
しよう。フォントの品位がまったく違います。 
ともかく， XDTP* ヾちやんとアウトラインフォ 
ントをつけてきたというの Bf * できます鹿 
一水準だけだが）。 

XDTP では縦書きもできます。 



そ®^, Mac in tosh の DTP 
が使いにくいながらも実用にされ 
ていたのは，文字などの大きさが 
ポイント指定しかなくても，ちゃ 
んと/1洛^«下まで見ていたこと 
が要因のひとつと思われます。 

XDTP で比をパー 
セント単位で指^ Tt るのですが， 

たとえば9ポイント文字の場合， 

100%棘糖 FfF 可局 

99% 

89% 局 

88% 问1 

となります。 

ちょっと謎なのは，文字に関する設定，た 
とえばサイズや字間などの指定もすベてボイ 
ント指定なのですが， 

セント指定になっています。しかし，すべて 
の単位が1ポイントでクオンタイズされてい 
ますから結局は1ポイント単位の精度と同じ 
ことになります。 

じゃあ基本文？サイズを変えたときに有効 
になるのかというと，そういった設定を変え 
るとほかのアトリビュートはすべてデフオル 
卜のものに再設定されてしまいますので，ま 
すますわけがわからなくなっています。 

たとえば400%に拡大した場合， H ® 上の1 
ドットは1ボイント以下の大きさになるので 
すがこの状態でもちゃんとマウスはドット単 
位で指^]■能です。フレーム枠などの指定は 
1/4ポイント単位での精度があることになり 
ます。 

さらに文字の回り込みょどではミリメー 
トル単位の指定を行います。ここではポイン 
卜単位の指定はできません。 

題として，ポイント （0.35141 ■単位） 
という単位は日常生活とはかけ離れたものだ 
と思います。 

もうひと工夫必要か？ 

XDTP でなにより致命的なのはドローデー 
タガ張り込めないことでしよう。また，シャー 
ペンで書いた文書をコピーしてペーストする 
ことすらできないのはちょっと問題があるの 
ではないでしょうか。 

C _ ASFRQ -6 a ( ゃ PrintShopFK )~68 K のデー 
夕が使用できます」といっても，わざわざ SX - 
WINDCnWia を降りて謹をエディツトする 


くらいなら，マルチウィンドウ琿境なんて必 
要はありません。 

また，あいかわらず SX - WIND 0 W の色変 
換!嫌くほど遅く，勤^{拥いものです。 

XDTP 上では画像枠だけとっておいて，そ 
こに別のツールで印刷したものを切0貼りす 
るのが正解でしよう。それなら如理もさほど 
重< ならず，文書ファイル％抑免られます。 

翻牲の面でもいくつか 19 に落ちない SM 乍 
がみ6れます。 

たとえば文書のスクロール。画面書き換え 
のときにカーソ;レ位置を中心にして書き直し 
ます。気を利かせた処理のようにも思えます 
が，要するにそこで行われるイ博!^なにもわ 
かっていないということです。スクロー 
ルするときはカーソル付近の■織が見た!<オ> 
けではありません。カーソルの前後の^が 
見たいのです。さらにカーソルのカラム位置 
は保存されませんから，前後を参照したいと 
思ったときはわざわざスクロールバー 
なけれ{まならなくなります。 

技術的に困難なことは要求しませんが，画 
面て:辞色拆獄できないとか，翔 i きの左 
側を奇数ページと呼ぶとか，吸着なしでない 
と卿な操作ができないとか，デフォルトが 
24ポイント (8.4336 mi ) の大きさの文字だと 
か，印刷倍¥がないとか，結構常識的な部分 
で問題があるように思えます。う一む，そこ 
そこのことはできるんですがねえ。 

最初に書いたように， XDTP は SX-WIN 
DOW システムを使った DTP ソフトです。今 
度》ちやんと 「 SX — WIND 0 W 上の DTP ソフ 
卜」と表記できるツールを希望したいところ 
Tto 

XDTPSX-68K 35JOOO 円（税別） 

シャープ 03 (3260)1161 

XDTP SX -68 K 8 q 


SX - WINDO 
W で XDTP sxI 
68K を使用して 縦 
書き撃を行つてみ 
ました。^ K 文字の 
1ひが嫌—じです 
が.カンマ<らいな 
んとか…•.。しかし 
I llai n と 

1 TV »/v ii Au IT IX CUN—/ 

/o -25 IIloo 

なんてやるのは酷と 
い、 g のでしよ/ 
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探偵事務所 

ピンボー)レウイザードへの道 

〜 WHITE FLAG の攻略〜 


Shibata Atsushi 柴田淳 

ついにピンボールゲーム 「WHITE FLAGj が完成しました。制作に取り掛かつ 
てから約9力月です。 10 MHZ 機では少し重く感じますが，まずは一度遊んでみてく 
ださい。今回は WHITE FLAG の攻略方法とルールの説明などです。 


FILE-M 



illustration : T . Takahasm 


自分で作ったゲームの攻略を自分で書く 
なんて ナニ だが，まあこういうかたちもあ 
る意味では理想的ではある。なにしろ，た 
だ遊んでいるだけではわからない裘の裏ま 
で知っている人間力 ? ，ゲームに ついて 書こ 
うというのだ。 

ところで ， WHITE FLAG とは，モトク 
ロスレースの 最終ラップに振られる旗のこ 
と。絵柄.とか役ものの名前などもそれっぽ 
くしてある。実際のピンボールもそうだが, 
デザインや音だけでなく，ルールなどもゲ 
ーム全体からひ！:つの雰囲気をかもし出す 
のがピン ボールの 王道なのである。 

と，前置きはこれくらいにして，遊ぶ t 
きのコツを，プレイヤーの熟練度ごとにま 
とめてみたい。 

《後）初級.ミニゲ-ムを狙ぇ 

この ゲームで まず身につけてほしいのは, 
フリ ツ パーを上げ，フリ ツ パーの根元にボ 
ールを止めた状態（ホールデイングと呼ば 


れる基本技）に確実にもってぃけるように 
なること。そこから，確実に ボールをルー 
プできるとなおよぃ。 

マルチボールゲームのジャックポットボ 
ーナスも確かに魅力的だが，無理に アクセ 
ルターゲット を 狙ってぃる と ボールは たや 
すく落ちてしまう。初めのうちは無理をせ 
ず，とりあえずループを確実に取る訓練を 
しよぅ。 

3回 ループに 成功すると， ミニゲームの 
権利が発生する。 ミニ ゲームとは，制限時 
間内に条件を満たすなどすると，ボーナス 
が得点に加算されたり，ゲームが進めやす 
くなったりする特別 ルール だ。 

ル ー ル を見るとわかるとおり，ミ ニゲ ー 
ムは権利発生後，数種類の条件を満たすこ 
とで始まる。それら ミニ ゲーム開始のキー 
となる仕掛けのなかでもぃちばんおぃしぃ 
のが，やはりクイックターゲットだろう。 
たとえば，制限時間のなぃ ミニ ゲームを， 
クイックターゲットを作動させて取ったと 
すると， ミニ ゲームの権利はそのまま保留 
される。クイック 
夕ーゲットに入っ 
た ボールは 上部階 
層に打ち上げられ, 
そのまま右ラング 
を通るので「リス 
タート ミニ ゲー 
ム j という ルール 

が適用されるのだ。 
また，取ったミニ 
ゲームが クイ ック 
マルチボールなら， 
そのまま2 ボール 
の マルチボール プ 



ついに完成したビンボールゲーム 「WHITE FLAG 」 
go Oh!X 1994.12. 


レイとなる。 

要するに，狙ったところに ボールを 打ち 
上げられるようになることが出発点な の だ。 
マルチボールターゲット ばかり狙うより， 
ボールを 確実に ループ させ，1つひとつミ 
ニゲームを 取っていくほう が，ゲームの 組 
み立て方としては スマートと いえる。 



中級•デス コースを 見抜け 


確実なホールディングをものにし，ルー 
プもバシバシ決められるようになると，ボ 
ール1 (1 個目のボール）をプレイ中にミ 
ニゲームのライトが点滅しているだろう。 
このくらい操作に熟練すると，今度はいか 
に1個のボールで長くプレイするかにゲー 
ムの成否がかかってくる0左のアウトレー 
ンに落ちたボールはこまめに左ランプにボ 
ールを通していればキックバックカ 5 '柙し戻 
してくれる0問題は右のアウトレーンとフ 
リッパーの間を落ちていくボールである。 

ピンボールでは，ボールが落ちる典型的 
な コースを 「デス コース」 と読んでいる0 
どのような場合にボールが落ちやすいかを 
見抜いて，そのようなコースはなるべく避 
けるか，防御手段を行使する。もちろん， 
デスコースは台ごとに違うので， いつも 同 
じ手が通じるとは限らない。 

WHITE FLAG にも デスコースがいくつ 
かある。プレイフィールド右中央の，右夕 
ーゲットの上の出っ張りに緩い速度で当た 
ったボールはわりとフリッパーの間に落ち 
ていきやすい。また，右 スロープを 上がり 
切らずに戻っていくボール，左ループの入 
口に入って戻ってくるボールも同様。その 
ほか，スリングショットの外{則に当たるボ 



























—ルはアウトレーンに落ちやすい。 

このように，落ちやすい コースを たどる 
ボールには 「揺らし」で対応する。それも 
ボールがデスコースに入る前に台を 揺らす。 
揺らしには「横揺らし J t 「縦揺らし」の 
2種類があるので，適宜使い分けるように 
する。 

アウトレーンに向かうボールは，縦摇ら 
し t 横揺らしを併用することでたいてい y 
ターンレーンに送り込むことができる。問 
題はフリッパーの間を落ちるボールをいか 
にうまく処理するかである。 



究極の ボーナス 


WHITE FLAG の ルー ルは， マルチボー 
ルプレイと ミニ ゲームの同時進行を許す。 
特に デッドヒートやウォッシュ ボードな ど 
のミ ニゲームが 進行中に マルチボールが 始 
まると，その相乗効果は絶大だ。そのため 
には時間を多く取りたい。制限時間のある 
ミニゲームカ? 始まったら，右 フリッパー か 
らモア タイムターゲット に数回 ボールを当 
てておくのが理想である。 

と，ゲームに慣れてくると，自分なりに 
ゲームの組み立てを考えながらプレイでき 
るようになる。しかし，どのような組み立 
てであろう！：も，目指すところはただひと 
つ。 ミニ ゲームをすべて取り，その後の マ 
ル チボー ルでジャックポットを完成させる 
こと。コレクトエブリゲームからジャック 
ポットを完成させる！:，プレイヤーはスコ 
ア マルチ プライヤーを得るこ t ができる。 
なにやらものものしい名前のボーナスだが, 
要するにこれはゲーム終了後，プレイヤー 
のスコアを倍加してくれるものだ。 

このボーナスを取れば，数億点の スコア 
も夢ではない。なお スコア 用の変数には符 
号なしの long がとってあるので，桁溢れを 
心配することはない。 




開発を終えて 


実は，大部分の開発は Macintosh で行っ 
た0コンパイル速度だとか，絵柄の編集効 
率などを考えてのことだった。 

ゲームに 使ってあるピン ボール 台の絵は， 
いきなりこのよう に 描き込んだものではな 
く，バンパーやスロープといったパーツご 


とにペイント データを 編集して，最後にひ 
とつに組み上げたものである。こうでもし 
なければ，ろくに CG も描いたことのない僕 
がこんな絵柄を描けるはずがない。こうい 
う類のものは，絵心以上にこまごましたテ 
クニックを要求されるものなのだ。これら 
のテクニックを，大きなメモリと ハイ パフ 
オー マンスなマシンパワーで吸収してくれ 
るのが Macintosh , というわけである。 

で， Macintosh 上で作ったプログラムは 
X 680 x 0 に移植されるわけだ力す，その際に問 
題となるのは主にグラフィック描画とサウ 
ン ドだろう。 Macintosh のプログラムは SX 
-WINDOW の プログラムと同じように， イ 
ベン ト ループを 核として処理を枝分かれさ 
せるような構造をしている の だけれど， ゲ 
ームの 本体部分はほとんどイ ベン ト ループ 


からは解き放たれているので，イベント処 
理は単純に切り放すだけで済む。 

問題の2つのうち，サウンドは Macinto 
sh ではまったく鳴らさなかったので X 680 
xO のほうで新し〈作ることになる。問題 
は，描画処理をどう移植しよう力、，という 
ことだ。まず， Macintosh で描画によ〈使わ 
れる CopyBits という矩形領域の画像を転 
送する ルーチンが ある 0 これの下位互換の 
ルーチンを自前でこしらえる。 

また， CopyBits には描画環境の先頭番 
地，1ラインのバイト数などを管理する構 
造体へのポインタが渡される 。 Macintosh 
のグラフイックエンジンである QuickDraw 
では，全般的にこの情報を基に描画処理を 
行っている。つまり，示された先が G - 
RAM であろうがメモリ領域であろうが， 


台の説明 



各部の名称 


① プランジャーショット 

② スリングショット 

③ 右リターンレーン 

④ ポトムキックバック 

⑤ 右ターゲット 

⑥ アクセルターゲット 

⑦ モアタイムターゲット 

⑧ ポップバンパー 

⑨ トップキックバック 

⑩ 右スロープ 

⑪トップ レーン ライト 
⑫左 ループ 
⑫右ループ 
⑭左 スロープ 
⑮アクセルドラム 
⑯左ランプ 
⑰右ランプ 

⑱マルチポールターゲット 
⑲ クイックターゲット 
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ソツなく受け入れてくれるのだ。だから当 
然，下位コンパチの CopyBits ルーチンを作 
る以外に，この描画領域の情報を管理する 
構造体も作らなければならない（付録ディ 
スクに収録されている macindef.h t macin 
tooIs . c を参照)。 

これで万事うまくいくか，というと実は 
そうではない。移植の際にはどんな不具合 
が 起こるかわからないから，移植の際に変 
更しなければならないような処理はなるベ 
くひとまとめにしておく。具体的にいう！:， 
裏マップを調べ， ボールがアクセルター ゲ 
ットに当たったことがわかる t , その時点 
でライトを点灯させる処理（つまり描画処 
理）を呼び出すのではなく 「ライトを点灯 
させるイベント j を登録する。そして，垂 
直帰線時間を待ってからイベントを登録し 
てある配列を調べ，必要なら描画の処理を 
呼び出す。 

ライトのように目的の動作が数種類に分 
かれるようなときは，イベント登録時に「3 
回点滅後に消える」などといった動作の種 
類をメッセージとして渡しておく。描画の 
際にパラメータが必要なこともあるだろう 
から，描画処理にはメッセージのほかにポ 
インタも渡す（このポインタは当然イベン 
卜登録時に渡されたもの）。ポインタにつな 
がれた先は，構造体であろうと long サイズ 
の変数であろう！:，描画処理側の解釈次第 
Q 2 Oh ! 欠1994.1 2. 


でどうとでもなる。要は描画イベントを送 
る側と送られる側で整合がとれていればい 
いのだ。 

このような処理の規模を大きくしたのが 
画面右の LED の処理である。 LED に文字を 
表示させたいときは，文字列と「右からス 
クロール」 などといった アニメーションの 
種類，何列目に表示するかなどの情報を， 
やはりイベント t して登録する。そのほか, 
イベント発生の遅延時間だと力',何列目の 
表示が終わったら目的の列の表示を始める 
などといった情報や，表示が終わったら呼 
び出される関数へのポインタなども登録す 
る。当然，関数へのポインタが NULL だっ 
た場合には呼び出し処理を行わないように 
する。 

このようにすることによってどんな利点 
があるかというと，ひとつにはデバッグが 
容易になること。イベントが正確に登録さ 
れ，登録された内容が正確に描画処理に渡 
されることだけを確認できれば，少なく t 
もイベント処理にバグが紛れ込む心配はな 
い。不具合が起こったとしたら，登録した 
イベントの内容！:力、，呼ばれた先の描画処 
理のほうに原因が絞られる。 

また， LED への表示が終わった時点で指 
定した関数を呼び出すような仕様にしたぉ 
かげで，処理のタイミングを計るのが簡単 
になった。たとえば，ボールがプランジャ 


ー ショットに打ち出される処理などは， 
LED のメッセージの何行目かが表示され 
たあとに呼び出されている。表示が始まる 
前 t か終わったあと！：いうのではなく，表 
示が行われている最中にボールが現れるの 
だ。こっちのほうがなんとなく 「カッコイ 
イ j ではないか。 

開発が終わって，ソースのサイズを計算 
してみてびっくりした。 t はいっても総.量 
で 200 K バイトくらいで， SLASH の足元に 
も及ばないのだが，これだけのサイズのソ 
—スをひ！:文字ひと文字ポチポチと，それ 
も自分ひとりで打ち込んだのだと客観的に 
振り返ってみると，やっぱり驚く。 

で，これだけのサイズの ゲームを ，たと 
えば LED などの処理をするにしても，グロ 
—バル変数を乱発してゴテゴテのソースを 
書いていたら，きっといまだに完成しない 
で，編集さんに泣きっいていたのではない 
だろうか。処理の流れをイベントとして管 
理するような手法を使ってさえ，かなりギ 
リギリの状況までコードを吐き出していた 
のだ。想像するだけで空恐ろしい。 

いままではとにかく動くソースを書くの 
が精一杯で，開発の効率とか保守性などを 
考えていられなかった。 C 言語を始めて2 
年弱， ここへ きてやっとまともなソースが 
書けるようになってきた。数値をコードに 
埋め込むこ t もあまりなくなったし（でも 
まだたまにやる）。 

ところで最近，ピンボールを置いてくれ 
るゲームセンターが家のまわりにいくつか 
できて，大変うれしい。で，そのうちのひ 
とつに，なんと往年の名作ピンボールビデ 
オゲーム r ピンボールアクション」が置い 
てあった。そこは，ほかにもいくつか懐ゲ 
一の類が置いてある店なのだが，それにし 
ても，目の付けどころがシブくてよい。ち 
かごろはゲームセンターに行っても，ピン 
ボールばかりやってビデオゲームには手を 
出さないのが常となっていたのだけれど， 
そのときばかりはさすがに違った（とはい 
っても結局ピンボールではある）。 

久しぶりにプレイした「ピンボールアク 
ション」は，記憶していた以上によくでき 
たゲームであった。自分で作ってみたジャ 
ンルだけあって，ゲームの細部まで作り込 
んであるのがとてもよく感じられる。強い 
ていえば，スリングショットにボールが当 












たったとき，当たる場所によって押し出さ 
れる角度が変わらないのが気になった力 5 '， 
それ以外欠点らしい部分は見あたらない。 
「ピン ボールアクション」 といえば，もう10 


年近く前，テーカン（現テクモ）が作った 
ビデオゲーム だ 0 そう， 10 年も 前の ゲーム 
なのである。 

その日の僕は，自己嫌悪と興奮がごっち 


ゃになったような不思議な感覚を抱きなが 
ら家路についた。プログラミングにしても 
ゲーム作りにしても，「日々是精進」なので 
ある。 つづく 


S キーを押すと，プランジャーレーンにポー 
ルが現れる。これをプランジャーショットで打 
ち出し，プレイフィールドに送り込むことによ 
って，ゲームが始まる（キー操作は表丨を参 
照) 〇 

ゲーム中はフリッパーでポールを弾き，さま 
ざまな仕掛けを作動させることによって得点を 
得る。また，ゲームの状態は大まかに「シング 
ルボールブレイ」と「マルチポールプレイ」に 
分かれ，おのおののプレイ状態はさらに「ミニ 
ゲーム」と「ノ ーマルゲーム」に分かれる。プ 
レイ中どの状態にあるかによって仕掛けの作動 
のさせ方や得点などが変わってくる。 

すべての状態に共通のルール 

• RETURN TO THE HEAT 

以下の条件でポールがアウトレーンに落ちた 
ときは，自動的にプランジャーショットが作動 
する。 

( 1 ) プランジャーショット後，ポールがフリ 
ッパーに触れずにアウトレーンに落ちた場合。 

(2) ブランジャーショット後，フリッパーに 
ボールが触れてから一定時間内にボールがアウ 
トレーンに落ちた場合。 

(3) トッブキックバックにポールが押し戻さ 
れてから一定時間内にポールがアウトレーンに 
落ちた場合。 

• RESTART 

マルチボールでないときに左リターンレーン 
のランプが点灯していれば，ポールはボトムキ 
ックバックによリフィールドに押し戻される。 

• し AST CHANCE 

左リターンレーンのランプが消えているとき 
に左ランプレーンにポールを通すと，ランプが 
点灯する。 

• LOOP BONUS 

左右のループを通すごとに5万点のポーナス。 

• QUICK し 0 OP 

ループ後すぐにボールをループさせると，丨〇〇 
万点のボーナス。 

• HAIRPIN BEND 

トップキックパックからボールが跳ね返った 
直後にランプレーンを通すと，100万点のポーナ 

ス〇 

• COLLECT TOP し ANE RIGHT 

トップレーンの3つのライトをすべて点灯さ 
せるとドロップ後のポーナスが倍加される。 

マルチボールについて 

•ACCE し E 

アクセルターゲットのランプを3つとも点灯 
させると，左スロープに仕掛けられたアクセル 
ドラムが一定時間作動。アクセルドラム作動中 
にボールを左スロープに入れるとポ _ ルは加速 
し，マルチポールターゲットに導かれる。 

• MULTIBALL 


WHITE FLAG の遊び方 

マルチポールターゲットに 3回 ポールを 入れ 
ると， 3 ポールのマルチポールとなる。 

マルチ ボ ールのルール 

マルチポール プレイの最中は，クイック ルー 
プのポーナスは加算されない。その代わり，以 
下の マルチボールルー ルが適用される。 

• ADD A BA しし 

クイックマルチポールでないマルチボール中， 
左ランブレーンにポールを通すたびにフィール 
ド上のポールが最大3つまで増える。ただし， 

3つ目を獲得した時点で権利がなくなる。 

• INSTANT EXTRA BA しし 

マルチボール中，エキストラポールの権利を 
得ていない状態で左右どちらかのアウトレーン 
にポールを通すと，トップキックバックのエキ 
ストラボールライトが点灯しエキストラポール 
の権利を得ることができる。 

• JACKPOT 

マルチボール中，アクセルターゲット，右夕 
—ゲット，および3つのランブレーンすべてを 
点灯させることによりアクセルが回転。そのあ 
とマルチボールターゲットにボールを入れると 
500万点のポーナス。 

• SUPER JACKPOT 

ジャックポット獲得後.同一条件を再び満た 
すと1000万点のポーナス。 

5ニゲームについて 

ミニゲームの権利がない状態から，以下の条 
件を満たすとミニゲームの権利が発生する。 

( A ) ポールを3回ループさせる。 

(B ) ポール3をブランジャーショットした後。 
権利発生後，ミニゲームライトが点灯し，左 
右のスリングショットに当たるたびにライトは 
( a ) 〜 （ g ) へと移動していく。 

そして権利発生中に，以下の条件でミニゲー 
ム （ a ) 〜 （ g ) が スター トする。 

( 1 ) クイックターゲットにポールを入れる。 

(2) 3つの右ターゲットのランプをすべて点 
灯させ，左右どちらかのランプレーンにポール 
を通す。 

(3) 3回ポールをループさせ，トップキック 
バックを作動させる。 

制限時間のあるすベてのゲーム中に，（丨）以 
外の方法でミニゲームを再び発生させると300 
万点のポーナス。ただし， （2) は左のランプレ 
—ンを通さないと作動しない。また，クイック 
夕ーゲットにボールを入れると100万点のポー 
ナス。 

( a ) DEAD HEAT 

指定時間内にポップバンパーに10回ポールを 
当てると100万点のボーナス。以後ポールが当た 
るたびに5万点。また，ポップバンパーに10回 
ポールを当てたあとポールが丨〇回バンパ_に当 
たるたびに，バンパーの得点が倍加する。最高 


倍率は16倍。 

( b ) WASH BORD 

時間内に3つのランプターゲットにポールを 
当てるたびに100万点のボーナス。 

(c ) ANOTHER LAP 

トツプキックバックにポールを当てるとエキ 
ストラボール。時間無制限。すでにエキストラ 
ポールを得ていたときは100万点のボーナス。 

(d ) OVER THE TOP 
右ランプレーンにポールを通すと2ボールの 
クイックマルチボール。時間無制限。 

( e ) FU しし THROTTLE 
指定時間中，ループさせるたびに50万点のボ 
—ナス。 

(f ) HIGH JUMP 

アクセルターゲットをそろえたあと，ボール 
がロックされるまでアクセルドラムが作動し続 
ける。マルチボール獲得まで有効。 

( g ) OILING 

アクセルドラ厶の作動時間が2倍に延長され 
る。ゲーム中有効。 

また，ミニゲーム中には以下のイベントが複 
合して起こる。 

• RESTART MINIGAME 

ミニゲーム獲得後，制限時間中に以下の条件 
を満たすと再びミニゲームの権利が発生する。 

( 丨 ） 同 ー ボ ールでのルー プ。 

(2) 左右のランプレーンのどちらかにポール 
を通す。 

• MORE TIME 

制限時間のあるミニゲーム中，モアタイムタ 
—ゲットにボールを当てると制限時間が延長さ 
れる。 

• COLLECT EVERY GAME 

(a ) 〜 （ g ) まですベてのミニゲームを獲得 
すると，マルチポールゲームが開始される。こ 
のマルチポールゲーム中，ジャックポットを獲 
得すると，ゲーム終了後，得点が倍加される。 
倍数は16倍まで上昇する。 

表1 キー操作 


スタート S 

左フリッパー XFI 

右フリッパー XF 5 

プランジャーショット SHIFT 

台の揺らし（縦方向） SPACE 

台の揺らし（横方向） XF 3 

ゲーム終了（常時） ESC 

• ハイスコア登録時 

文字を丨つ戻す XFI 

文字を丨つ進める XF 5 

文字を|文字登録 SHIFT 

文字を丨文字削除 DEL 

登録名を決定 RETURN 
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表の作成 


Ta kiYas _ 瀧康史 


今月は表を作成していきます 

それほど難しし、ことは行っていなし、のでし、ろし、ろ試してみましよう 
Ztl でレポートの作成もばっちり攻ね 


やっぱり，愛。愛だよなぁ。 

なにがって，この本が発売される頃には， 
あの「超兄貴」の続編「愛，超兄貴」が発売さ 
れるのさ。う一ん，2年も フアンを 待たせ 
るんじやないぞ。兄貴なスタッフさんたち。 

話は変わって秋はやっぱりポージングっ 
すよね。ポージング。私の世界情勢の最大 
の関心は，1994年オリンピア。さすがに， 
海の向こうまで行って見てくるほどお金持 
ちじゃないけど。来月の 『 IRONMAN 』 

は発売日に買わなくっちゃな。うん。 

前回2回で， TeX に慣れ親しむためのア 
プローチと，理系レポート必須の数式热理 
を書くための方法について書いた。とりあ 
えず目的のひとつである，「理系レポート 
や論文を TeX で処理すること j を達成す 
るには，あとは表の作成が必要。でもって， 
たいていの レポー トを TeX で処理す る こ 
とができるようになるためにも，今月は表 
の作成について，話を進めることにしよう。 

印字例1 


tabular 環境 

当然ながら，システムは LaTeXo plainTeX 
では非常にややこしい表作成も， LaTeX 
なら表に関するマクロが充実しているため， 
かなり簡単に利用できてしまう。 

LaTeX の上で表を作成するには，2つ 
の環境を利用する。まずひとつは tabbing 
環境，そしてもうひとつは tabular 環境。 
tabbing 環境は名のとおり， TAB を利用し 
て表を作成する方式なので， I ?線を含むよ 
うな複雑な表は書けない。だからといって 
tabbing 環境が特別に楽というわけではな 
いので，私は通常 tabular 環境を利用して 
いる。それで困ったこともないので，まず 
は tabular 環境について説明することにし 
よう。 

2 X 2 の簡単な表を印字例2の 1.1 に記 
してみた。 tabular 環境を素直に使うとこ 


うなる。まずはこの tabular 環境に ついて 
の ルールをマスター してもらおう。 

¥ begin { tabular }~¥ end { tabular } まで 
ネストされてい S 。 この環境は， 

¥ begin { tabular } [表位置の指定]{項 
目の指定} 

要素&……&要素¥¥ 

要素&……&要素¥¥ 
¥ end { tabular | 

と，こういう構成。 

それぞれ について 説明しよう。 

まずは表位置の指定。 

印字例2の 1.1 では無指定だが， [ t ] や [ b ] 
で位置の変更ができる。まあ，この指定は 
使わなくても問題ないだろう。 

次の{項目の指定}は，表の横の要素を決 
定する。 {} の中には,主に，|，||，1, 
c , r を利用し， 1 . 1 の例でわかるとおり， 
I は縦線の指定， c はセンタリング指定だ。 
これが1になれば左寄せであるし， r であ 
れば右寄せ。|丨にすれば縦棒が2本になる。 
1.1 では，まず左に縦の線を引き，そして 
表の第1項目をセンタリング。線を引かず 
に第2項目をセンタリング。そして右側に 
線を引くという感じだ。二重の縦線は項目 
を分けるときに使うとよいだろう。 

定義 (21 行目）を行ったら，あとは項目の 
要素を書く。項目の要素は&で分けられ， 
この数は，{項目の指定}の中の1, c , r 
の数と等しくなくてはいけない。表の行末 
は必ず¥¥で終わるこ！:。 
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2： 

3 ： ¥title { 表 } 

4: Yauthorlit 康史 J 
5 ： ¥datell994'10/13) 

6 : 

7: 

8: ¥begin(document) 

9 : ¥maketitie 
10: ¥tableofcontents 
11:VIistoftables 
12: ¥vfill¥eject 
13 ： 


表 

瀧康史 
1994 MO/13 

目次 

1 tabular 琿境の簡単な 使い方 2 

1.1 単純に t — •瑁境のみ使う . 2 

1.2 表を飾る . 2 

2 tabular 環境ですこしテクを 2 

3 tabbing 環境 3 

表目次 

1 身の回りの CD-ROM ユーザーの 数 . 2 

2 私の周辺から無作為に 111 人選んだときの G 8 ユーザの状況 . 2 
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表の途中で横線を引きたいときは hline 
命令を使う。 

¥hline ¥hline 
とすれば，二重線になる。 

表の最後は， ¥ end { tabular } で括る。こ 
れで表のできあがりといった寸法だ。 

しかし，やはり表はセンタリングしてほ 
しいし，本文との間に行間を多少とってほ 
しい。表題などもっけてほしいし，文字だっ 
て本文よりちょっと小さいほうがよいと思 
うだろう。もっといえば，表目次を書くた 
めの参照ナンバーもほしいところ。 

このように表を管理するためには， 
tabular 環境だけでなく，ほかの命令も駆 
使する。同じ表にこれらのことをいろいろ 
っけ加えてみよう（印字例2の1.2)。 

リスト2の32行目を見てほしい。最初は 
{¥ small …… } でネストしている。これは 
単に表の文字列を小さくせよという指定。 
もっと小さくしたいのなら ， footnotesize 
でも使えばよいだろう。 

そして表を管理するための table 環境 。 ta 
ble 環境は例のように tabular 環境を囲むよ 
うに設定をすればよい。この環境には，才 
ブシヨンがあって33行目のように [ h ] だと 
表は， TeX ファイル中で表の記述が現れ 
る場所に置かれる。ほかに [ t ] ならば表は 
ページの先頭に， [ b ] なら表はページの終 
わりに置かれる。また， [ p ] を指定した場 
合，そのページは表だけのページになるの 
で，表が大きいときに便利というわけだ。 

この先の2行は，表を管理するうえで大 
きな意味をもっ。 

ひとっは ¥ caption 命令。フォーマツトは， 
¥caption [表目次用の文章] { 表題} 
といった感じ。これは table 環境のなかだ 
けでしか有効でないので注意するように。 

表目次はいちばん最初のほうに ， listoftab 
les 命令を書いておけば（リスト1,11行目）， 
整理されて書かれる。表題は，ちゃん t 番 
号をっけて管理できる。この番号をっける 
命令が次の label 命令で，記述は， 

¥ label {参照用の文字列} 
t 書くだけ。參照用の文字列は，例のよう 
に適当にっければよい。まさにラベルをっ 
けておくだけなので，文章中に， 

¥ ref { ラベル} 

とするだけで，ここでっけた参照用の文字 
列と同じもので参照すれば，そこに表番号 
がっくという仕掛けである。こうすれば， 
表の場所を入れ替えたり，途中にセクシヨ 
ンをっけ加えたりしても，ちゃんと文章中 
の参照は同じ場所を指すというわけだ。 

次にネストするのは， center 環境。セン 


タリングの指定だ。ネストしたところをセ 
ンタリングするというだけの設定なので， 
表全体がセンタリングされるというわけ。 

センタリングではなく，左寄せや右寄せ 
をしたい場合は flushleft , flushright 環境 
を使えばよい。 center 環境と同じように， 
オプ シヨン はまったくないため， 

¥ begin { flushleft }— ¥ end { flushleft } 
でネストすれば，左寄せされる。. 

▼ 

tabular 環境でのテクニック 

ここまでくれば，簡単な表はなんでも記 
述できるだろうが，もうちょっと欲を出し 

て，美しい表を書印字例2 
いてみよう。 

印字例2の表1 
を見る t , 2 つの 
項目は， CD-ROM 
ユーザー に対して 
の項目だから， 
tabular 環境の1 

つひとつのノ、°ラメ 
ータに わざわざ 
「 CD - ROM を〜」 

という項目を書く 
と，ひとつが長く 
なって美しくない。 

表にするときはち 
ょっとしたテクニ 
ックを使って，わ 
かりやす〈書くと 
同時に，美しくも 
書きたい。 


そういうわけで，印字例3の表2ではそ 
のあたりに気をつけてみた。今回の tabular 
環境は | c | | c | c | c | c | と6項目をセンタリ 
ングし，ひと項目ごとに線を入れている。 

ここで':^刀に出てくる新出命令は multicolumn 
命令。これは，複数の項目の一部をまとめ 
て書きたいときに使う命令だ。 tabular 環 
境では項目が6つに分かれているのに，表 
の1行目が4つに区切られていることに気 
がつけば，この意味はすぐにわかるだろう ( 

フ オーマツ トは， 

¥multicolumn {ぶち抜〈数}{そこで 
の環境}{中身} 


といった感じだ。 


1 tabular 環境の W 単な使い方 
1.1 単純に tabular 環境のみ使う 

もっとも簡単な表です 


| CD-ROM ユーザー 

CD - ROM は持ってない| 

50 

3 


直後〖こ-いだ文¥^こづなります。 


1.2 表を飾る 

結果的に表を美しく書くには、私はこう設定します。 

表1:身の回りの CD-ROM ユーザー （人） 

| CD-ROM ユーザー CD - ROM を持ってない| 

「 —50— _ 3 1 


と、まあ、こうなるのです。表の#照はこうすれば出来ます。 
表1を#照にして... 


u スト e 


14: ¥newpage 
15 ： 

16 : Vsection{tabular3W| のな使い方 } 

17: 

18: ¥subsection (#4¢ に tabularJflJft のみ使う } 

19 :もっとも簡单な衷です 
20 : 

21: Vbegin{tabular){|cc|J ¥hline 

22 ： CD-ROM ユーザー& CD-ROM を持ってない ¥¥ ¥hline Yhline 
23 ： 50 k 3 ¥¥ ¥hline 

24: Vend{tabular! 

25 ： 

26 ： 直後に書いた文章はこうなります • 

27 ： 

28: ¥subsection { 表を飾る | 

29: 

30 ：結果的に衷を美しく嘗くには、私はこう設定します。 

31 ： 

32 ： (¥small X 文字を少し小さくする設定 

33: Vbegin(table)[hj 

34 ： ¥caption [ 身の回りの CD-ROM ユーザー 嫌 ]{ 身の回りの CD-ROM ユーザー （人 ）} X 表に名的をつけた 

35: ¥label{tbl ： cdrom) X ラペルを银った 

36: ¥begin{center) %表全体のセンタリング指定 

37: Vbegin{tabular)[b]{|cc|) ¥hline 

38 ： CD-ROM ユーザー & CD-ROM を持ってない ¥¥ ¥hli.ne ¥hline 

39: 50 & 3 ¥¥ Vhline 

40 : Vendltabular) 

41 : Vend{center} 

42: ¥end(table} 

43: | 

44 ： 

45: と、まあ、こうなるのです • 表の费照はこうすれ ^ できます。 

46： 

47: 表 ¥ref(tbl:cdrom| を费照して Vldots 
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印字例 3 


2 tabular 環境ですこしテクを 

美しく表記をするために、表2ではちょっとしたテクを使ってみた。 


表2:私の周辺から無作為に1()人選んだときの G 8 ユーザの 状況 



CD-ROM を 

M () を 

本体実装 

主に友人と会う場所 

所持 

なし 

所持 

なし 

メモリの平均 

編鋇部関係 

9 

1 

1() 

0 

8 MB 

通信関係 

10 

0 

10 

0 

8 MB 


( かなりいい加減な統計です） 


リスト3 


Yaection {tabularSiUft ですこしテクを } 

美しく衷 ^ をするために、表 ¥^1'{<^1: 〇 (1 1 * 〇〇 121 ではちょつとしたテクを使つてみた 1> 

(Vsmall %文字を少し小さくする設定 

Vbegin{table}【h J 

Vcaption {私の固辺から無作為に 10 人遇んだときの68ユーザの状況 1 X 表に名前をつけた 

Vlabel{tbi:cdrom2} X ラペルを银つた 

Ybeginlcenterl %表全体のセンタリング指定 

¥begin{tabular)(|c||c|c|c|c|c|} Vhline 
& VmultiGoiumnUHcn {CD-ROM を 1 
k Vraulticolumn{2){c|}(MO^) 

& 本体芙装 VY 
¥cline{2-5) 

主に友人と会う堪所 & 所持&なし 
& 所持 & なし & メモリの平均 VV Vhline Yhline 
斟槊 Mt 毛 & 9 i 1 & 10 & 0 & 8MB VY 
iif 部 IK •系 &10&0&10&0 & 8MB YV Yhline 

Ymulticolumn (6 } (r) (Yfootnotesize ( 力心りいい/!贼な齡 t •です > 1 
Vend(tabular) 

Vend 丨 center} 

¥end{table I 


まず{ぶち抜〈数}というのは ， tabular 
環境で指定した項目の現在の項目位置から 
何個つなげるかを意味する数。つまり，59 
行目では最初の&でいきなり第2項目に移 
る。それから multicolumn 命令で {2} が指 
定してあるから，第2，第3項目をつなげ 
るという設定になるのだ。 

次の{そこでの環境}というのはぶち抜い 
てしまったあとの環境を指定する命令。フォ 
ーマットば tabular 環境の フォーマットと 
同じ。ここではセンタリングをし，縦線は最 
後にしか書いてほしくないので， c | とした。 

最後は書く内容。これは見ればわかる。 

このようにして，表2ではところどころ 
で multicolumn を利用しているが，こうし 


最後の multicolumn 命令は，表に下つき 
でちょこっとつけたいなと思ったので，こ 
の命令を利用して遊んでみた。まあ，こん 
なことも tabular 環境と multicolumn 命令 
を使えばできてしまうというサンプルだな 0 

▼ 

tabbing 環境 

次に tabbing 環境に ついて 触れてみよう 
t 思う。 

tabbing 環境にオプシヨンはないのでそ 
のままネストすれば，その部分が tabbing 
環境になる。リスト4 (80 行目）のように， 
最初の1行目は項目の内容と同時に TAB 
幅を設定するため，¥=で項目を区切る。 


この場合では title ? という長さの文字列の 
区切りを TAB として設定をし，以降の内 
容は，その幅に合わせて出力される。 

よって， title ? の長さよりも text ? の長さ 
が長い場合は，文字が重なってしまうので 
注意が必要だ。 

なお， tabbing 環境は center 環境でもセ 
ンタリングできないので注意すること。下 
手に table 環境で处理しようにも caption 
(表題）がとんでもないところに出てしまっ 
て，レイアウトが美しくない0 

まあ，こんな感じで， tabbing 環境はど 
うも使いにくいため，私は tabular 環境の 
ほうを使っている。 

まとめ 

まずはデフオルトの環境を駆使して， 
LaTeX してみる。そういった目標で始め 
ている。たとえば今回の tabular 環境での 
二重線の間隔，表のサイズを固定する方法 
など，細かいこともあるが，これらは専門 
書を見てほしい。 

TeX は綺麗なドキュメントを簡単に書 
くことができる。もちろん，細かい設定を 
行うことも可能だが，私個人は ， XDTP 
が発売されたのだから， 

• 細かくレイアウトを考えて文章を書くな 
らば XDTP 

• 簡単な文章を印刷するならシャー-^ン 
•表や数式がたくさんあり，長めの文章を 
効率よく処理したいなら TeX 
と，使い分けている。 

TeX は長い論文を書くのもとっても楽 
である。 ref 命令を使えば，このことがわ 
かると思う。 

さて来月は，環境についてもう少し補足 
をし，レイアウトに関することを書いてい 
くっもりだ。 

というわけで，今月はこれでおしまい。 

※印字例（66%に縮小，プリンタは BJC -400 J を使 
用） 


てぶち抜いたところには， 

とき折，横線がほしくなる 
ときがある。それを実現す 
るのが， ¥ cline 命令だ。 


印字例4 

3 tabbing 環境 


¥ cline {2-5} 

というのは，第2〜第5項 
目までに横線を引っ張ると 
いう命令0リスト3と表2 
を相互に見ればどこからど 
こまでの線かはすぐわかる 
だろう。 


tabbing 環境の例を示そう。 

titlrl title '2 feitle 3 tit.W 
t .(' xt,l t , nxt ,2 toxt .3 tcxt 4 
toxt -5 t . nxt,G text .7 tt ? xt 8 

表の直後の文章はこの場所にくる。 


' J スト4 


73: Ynewpage 
74 ： 

75 ： Vaection [tabbing 職） 

76 : 

77: tabbing 脚咖を示そう . 

78 ： 

79: ¥begin{tabbing) 

80 ： titlel ¥= title2 ¥= title3 ¥= title4 VY 

81:textl ¥> text2 ¥> text3 ¥> text4 ¥¥ 

82: text5 Y> text6 ¥> text7 ¥> text8 

83: Vend(tabbing) 

84: 

85: 表の®後の文衆はこの場所にくる • 

86： 

87: Vend(document} 
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X68000-Z-MUSIC 

Ver.2.0 用 (SC-55 対応） 

幻想即興曲 

| Takahashi Toshiyuki 高橋利之 

X68000-Z-MUSIC 

Ver.2.0 用 (SC-55 対応） 

「ヤマトタケル魔空戦神異聞」よ！: 

風の少年 

) 

Morikami Akihito 森 _ 

X68000-Z-MUSIC 

Ve「_ 2.0用 (SC-55 対応） 

「きまぐれオレンジ☆口ード j より 

オレンジ•ミステリ 

Hayasaka Makoto 早坂 真 


MIDI を使ったボリュームたつぶりの 3 作品です。入力は大変ですが，苦労のあとにはすて 
きな演奏が待っています。曲作りの参考にもなるでしよ5。ジャンルもちょっと久しぶりに， 
ショパンのピアノ曲とテレビアニメからという選曲になりました。 


ファンタジー 

ではまず，クラシック曲からご紹介しま 
しよう。ショパンの「幻想即興曲」です。 
たまにはこういう格式高いものもいいです 
ね。クラシックは投稿数も少なめなので， 
採用には「狙い目」のジャンルです。が， 
発音上限のある DTM 音源，しかも MML 
で，人間臭さの集大成であるこの手の曲を 
再現するのには相当高度なミュージックプ 
ログラミング技術が要求されます。 

この「幻想即興曲」は ショパンの ピアノ 
曲のなかでも難しさはトップレベルです。 
右手と左手がわざと シンクロして いなかつ 
たり，1小節にやたら高速音符が散らばっ 
ていたりと，なんか半分テクニック誇示の 
曲という気がしないでもないですが，この 
曲が釀し出す，口では歌えないほどの高速 
ハーモニーは なんともいえない独特の美し 
さを持っています。このあたり，やはりシヨ 



幻想即興曲 


パンはピアノの天才ということを物語って 
います。 

演奏のやり方によっては相当「熱い」曲 
にもなるこの「幻想即興曲」を高橋君は， 
極限まで人間臭さを演出して完成してくれ 
ました。リストは長めです力 5 ',まあ聴いて 
ください。ピアノを習っている人は録音し 
て先生に「私の演奏です」とはったりかま 
してみましよう。顔が青ざめたら「うっそ 
一ん」とお尻を出してごまかしましよう。 

日本ファンタジー 

2曲目は，テレビアニメ「ヤマトタケル 

魔空戦神異聞」より「風の少年」です。見 
晴らしのいい高い丘から，目の前に広がる 
雄大な景色を見下ろしているような，さわ 
やかでいて対!大な曲です。 

聴き どころはクワイア，ピッコロのメロ 
デイユニゾンとこれに被るストリングスパ、ッ 
クとが 作り出す ハーモニーです。 オー ケス 



ヤマトタケル魔空戦神異聞 


/r 



きまぐれオレンジ☆口ード 


トラ用の音楽を作る場合，メロディをどん 
な風にするかという点も確かに重要ですが， 
違った種類の楽器同士が作り出すその場そ 
の場の「音の混合色」もきわめて重要です 
(音大の作曲科などでは，どの楽器とどの 
楽器を組み合わせるとこんな感じになる， 
などを勉強します）。そんな楽器同士が作 
り出す「色」はどんなもの力、，そういった 
視点でこの曲を聴いてみましょう。 

演奏には GS 音源が必要です。 SC -55, SC - 
55 mkII どちらでも正常に演奏できます。 

ヤマトの彼，再び 

最後は， テレビアニメ「きまぐれオレ 
ンジ☆ロード」のオープニングソングより 
「オレンジ.ミステリー」です。データ制 
作者は，本誌1994年4月号で超（長!?〉大作 
データ 「宇宙戦艦ヤマト」を発表した 早 坂 
君です。さす力 5 ',完成度はバッチリです。 

作曲者は NOBODY なんですが，同じ 
Oh!X LIVE in '94 gy 









NOBODY の曲でこれにそつくりなのがあ 
ります。「マリリンマリリーン」と力，いう 
やつです。興味がある方はそちらもど一ぞ。 
データは打ち込んだところまでを全パー 


卜が演奏できるような構成になっており， 
さらに歌詞 t の対応も言己述してあるので， 
飽きずに入力できると思います。使用楽器 
は SC -55。 SC -55 mkII や S 088 でも演奏は 


できますが，ニュアンスが多少違ってきま 
す（わずかですが）。 MT - 32バリエーシヨ 
ン音色を使用しているため SC -33 などでは 
演奏がおかしくなってしまいます。 ( Z . N ) 


リスト1幻想即興曲 

1: .COMMENT Fantasie Impromptu ( 幻想即興曲 } F.Chopin By バビ'ィ 
2: 

3 ： (i) 

4: (Bl) 

5：. 

6 ： .ROLAND 一 EXCLUSIVE $10,)42=($40,$00,$7F,$00} 

7: .SC55_V_RESERVE $10=(24,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0} 

8 ： 

9: (ml, 8000)(aMIDIl,1) 

10: (m2, 6000) (aMIDIl,2) 

11:{m 3,1100 0)(aMIDIl,3} 

12: 

13: / Piano (右手） 

14: (tl) 

15: «I$41,$10,$42Y$42 1 127Y4 43.4010 

16: @E80@p64«lq8vl6r32 

17: / —— 1.1 

18 ： [K.SIGN +c,+d,+f,+g] 

19: rl 

20 ： rl 
21 ： rl 
22 ： rl 

23: L16®u48ro4gagz50,52,54, 56152 g!g<ced@u48cdQ>b+ <ce@u44g 

24 ： /- こ - 1.2 

25 ： z66,70,72,76,78,80,82,78r>gagg!g<cedcd@u76c>b+<ce@u66g 

26: 276,78,80,82,86,86,88,90,90,86,84,82,80,78,76r>a<cdfa<cdba 

gfedfc 

27 : eu74>b+<d>agfaedfc>b+<d>ag®u70b@u66a& 

28 : /- 1.3 

29 : a@u48gagz50,52,54,56,52g!g<ced@u48cdc>b+<ce»u44g 

30: z66,70 > 72 I 76 J 78,80,82,78 l 80,82 I 84,86,88 1 90,92r>ga+gg!g<ced 

cdc>b+<ceg 

31 : z88,90,92,94,90,84,78,72,80,78,76,74,72,70,68,66dedd!dba+g 

g!<edc>ba+gg! 

32 ： / —— 1.4 

33: z65,65,64,64,63,63,62,62,61,61,60,60,59,59,60,62a+gbd!edg> 

a+<c>b<d>g!a+gg!g 

34: z61,62,63•65,66,67,73»74,75,81 , 82,83r<g>b+<crf>b+ <cre+>b+ < 

erf>b+ <c 

35: 2188,78,77,77,86 ,7 さ , 74,72 ,80,68,66, 64,72 ,60,58,56Y$4 3,0>CY$ 

43,40 <c>faY$4 3,0dY$43,40<d>faY$4 3,0eY$4 3,40<e>gbY$43,0gY$4 3,‘10<g>b<e 
36 ： /—-1.5 

37: 270 ， 62 ,63,63,72,65,66,67,76,69,70,71,80,74,76,76Y$43,0>gY$ 
43,40 <B>b+<cY$43,0>fY$43,40<f>b+<cY$43,0>e+Y$43,4O<e+>b+<cY$43,0>fY$ 
43,40<f>b+<c 

38 ： 286,78 ,77,77,84,74,72,70,76,66,64,62,68,58,56,54Y$43,0>e+Y 

$43,40<e+>b<dY$43,0>fY$43,40<f>b<dY$43,0>aY$43,40<a>b<eY$43,0>gY$43, 
40<g>b<e 

39 : @u48>grb+<c> frb+<c>e+rb+<c>frb+<c 

40: /- —2.1 

41 : 249,60 ,5l,52,53,64,55,56,57,68,59,60,61,72, 63,64 >cY$43,0<G 

Y$43 I 40>fadY$43,O<dY$43 I 4O>faeY$43,O<eY$43,40>gbgY$43,0<gY$43,40>b<e 
42: 265,76 ,67,68,69,80,71,72,76,86,76,76,76,86,76,76>gY$43,0<g 

Y$43,40>b+<c>fY$43,0<fY$43,40>b+<cdY$43,0<dY$43,40>facY$43,0<cY$43,4 
0>fa 

43 : 276,8 6,76,76,80, 90’ ， 80,80,80,90,80,80,76,86,7 6,76 cY$43,0 く cY 
$43,40>df>bfY$43,0<b+Y$43,40df>b+Y$43,0<b+Y$43 1 40df>b+Y$43,0<b+Y$43, 
40df 

44 ： /—— 2.2 

45: 273,86 ,74,72,70,78,66,64,62,70,58,56,54,62,50,48c!Y$43,0<c 

!Y$43,40>df>bY$43,0<bY$43 1 40df>bY$43,0<bY$43,40df>a+Y$43,0<a+Y$43,40 
df 

46: z47,56,45,44 f 43 > 52,41,40,39,48 f 37,36,35,44 I 33,32>a+Y$43,0< 

a+Y$43,40df>aY$43,0<aY$43,4Odf>aY$43,0<aY$43,40df>aY$43,0<aY$43,40df 
47: 232,42 ,32, 32,32 ,42,32,32,32,42,32,32,32,42,32,32c!Y$43,0<c 

!Y$43,40>df>bY$43,0<bY$43,40df>bY$43,O<bY$43,40df>a+Y$43 ( 0<a+Y$43,40 
df 

48 ： / —2.3 

49 ： z32,42,32,32,31,41 l 30,30,29,39,28,28,27 l 37 > 26 l 26>a+<a+df>a 

<adf>a<adf>a<gdf 

50: . 0u48r>gagz50 l 52,54 l 56,52g!g<ced@u48cdc>b+ <cedu4 4g 
51: 266 ,70,72,76,78,80,82178r>gagg!g<cedcd@u76p>b+<ce@u66g 

52 : /---2•4 

53: z76,78,80,82,84,86,88,90,88,86,84,82,80,78,76r>a<cdfa<cdba 

gfedfc 

54: ®u74 >b+ <d>agfaedfc>b+ <d>agb@u70a& 

55: a@u48gagz51,52,53i54,56,58,60,62,64,66,68,70g!g<cedcdc>b+ < 

ceg 

56： /- 2.5 

57: z72,74,76,78,80,82,84,86,72,70,68,66,64,62,56,50ededd!dfaf 

e+fe+ee+g<9 

58: 248,49150 52, 53,54, 5 5,56 .57.58, 59,601 61,62r>cd!c>b-Kcfa 

fe+fe+ee+g<c 

59: 263,64,65,66,68,70,72,74,75,76,77,78,80,82,84,86>gfgfe+fa< 

c>agagg!gb+<d 

6®; /- 2.6 

61 : @u88>gagg!gY$43,30@u96<e@u90dd!cc!>ba+agg!f 

62 ： efedeY$43,20®u96<eeu92dd!Y$43,10cc!>batagg : f 

63: grY$43,0@u96<gg!fe+edd!cc!>ba+agg! 

64 ; / —3 ..1 

65: f e+edd!cc!>ba+agg!fed@ul00c 

66 ： zl10,106,96,96, 96 ， 106 ,96,96,96,106>g8r8<<<ag<e>efe<c>cd@u9 

6cg> g 

67: ag<e>efe<c>cdcg>gag<e>e 

68: /- 3.2 

69: fe<c>cdcg>g<dcg>g<dca>a 

70: <dcg>g<dcg!>g! 294,92 ,90,88,86,84, 82,80 Y$43,20<dcg>gY$43,40 

<d>b+Y$43,60<g>g 
71： /- 3.3 

72: (K•SIGN -d t —e,—g,-a,-b] 

73: Y$43,40rl 

74: rl 


75 ： 04®u48a2@u52b*3<c*3>b*18a8<d8e8 

76 ： f2Qu48a2 
77 ： / —3.4 

78 ： L4Qu52gfef8.@u48dl6 
79: z 46,64 >a2b2& 

80: z64,56,56,56,60,64b2<c-*4d*4c-»16>b8<e8f8 

81; 260,64 ,60,54gfef 

82 ： / —-3.5 

83 ； 9u48d4«Y)43,800u 40032 d 32632 d32f.Y$43,40e8 

84: 6u46el 

85 ： z50,52,52,52,60,64,68>a2Y$43,60b*3<c»3>b»18Y$43,40a8<d8e8 

86 ： (8u72f2a2 

87 ： /—-4.1 

88 : 276,70 ,64,58,58,58,58,52 l 48gfe8Y$43 l 60f32e32d32e32f8.Y$43, 

40dl6 

89 ： @u40>a2@u48b2 & 

90 ： b2Y$43,60@u52<c-*3d*3c-*18Y$43,40z60,56,60>b8<e8f8 

91 :/ —— 4.2 

92: z 56,52 ,48,44gfef 

93 ： z10,40,44,48,44,40,40d.Y$43,80>g!32a32b32a32<f.Y$43,40e8 

94: z36,32,50e2dr8a8 

95: 260,68 l 68,68,72,74,76>a2Y$43,60b*3<c*3>b*30Y$43 l 40a!16b8.< 

cl6 

96 ； / —-4.3 

97 : L8®u80>ar6u60<<c4&Y$43,80@u38{c&>baf-d)8>b*56du42<al2 

98 ： Y$43,40z36,46,48 p 44,42,40>e4...Y$43,80<c32>b8.Y$43,40a!16b 

.<el6 

99 ： L4z38,48>arb®u38Y$43,80 { く dc>bj 

100: Y$43 l 40z34,40,40 ( 40 l 42,44 J 46a2Y$43,80b»2<c*2>b*20Y$43 l 40a8 

<d8e8 

101:/- 4.4 

102 ： z 50,56 f2a2 

103: 254 ,50,46,44,44,42,42,40,38gfe8Y$43,80f32e32d 32632 f8Y$43,4 

0 d8 

104: z 32,64 >a2b2& 

105: z64,62,64,66,72,74 1 76b2Y$43,60<c-*2d*2c-*20Y$43 1 40>b8<e8f8 

106: / —— 4.5 

107: z 80,78 ,76,74gfef 

108: z70,62,60,58,56 l 56,54d.Y$43,60>g!32a32b32a32<f.Y$43,40e8 

109: 252,48 ,56e2dr8a8 

110:/-— 5.1 

111: z80,80,80,80 l 88 l 92,96>a2Y$43 I 60b*2<c»2>i>*32Y$4 3 ( 40a! 16b8. < 

cl6 

112: L8z80,50>ar<<c4&y$43,80@u32{ci>baf-d)8>b*56@u28<al2 

113 ： Y$43,40@u32>e4...Y$43,80<c32>b8.Y$43,40a!16b. く el6 

114 ： /- 5.2 

115 ： L4 > a r z 3 2,3 2,3 0,2 8bY$4 3,80( <dc> b} 

116: Y$43,40z32,50,50,50,54,58,62a2Y$43,60b*3<c»3>b<18a8<d8e8 

117: z 66,72 f2a2 

118: /-—5.3 

119: z76,72 1 64,62,60 l 58,56,52,48gfe8Y$43,80f32e32d32e32f8Y$43.4 

0 d8 

120 ： z42,38>a2b2 & 

121: b2V$43,80z40,40,40,42,44,46<c-*2d*2c-*20Y$43,40>b8<e8f8 

122: /—5.4 

12.3: z50,54,50,46gfef 

124: z40,38,36,34,32d.Y$43,80>g!32a32b32a32@u32<f.Y$43,40e8 

125 ： el 
126; ハ -- 5.5 

127 ： [K.SIGN fc,+d,+f,+g] 

128: LI6@u48o4rgagz50,52,54,56,52g!g<ced@u48cdc>b+<ce@u4flg 

129: z 66,70 ,72,76,78,80,82,78r>gaggtg<ced®u76cdc>b+<ce@u66g 

130 ： / —-6.1 

131 ： 276,78 > 80,82 I 86,86,88,9O l 90,86,84,82 l 80,78,76r>a<cdfa<cdba 

gfedfc 

132: Qu74>b+<d>agfaedfc>b+<d>ag«u70b®u66a& 

133: / —-6.2 

134: a@u48gagz50,52,54,56,52g!g<ceddu48cdc>b+<ce@u44g 

135 ： z66,70,72 > 76,78,80 l 82,78 l 80,82,84 1 86 J 88,90,92r>ga+gg!g<ced 

cdc>b+<ceg 

136 ： / —— 6.3 

137 : 288,90,92,94,90,84,78,72,80,78,76,74 ,YiS,Yy,tia .bbdeetd! dba+g 

g!<edc>ba+gg! 

138: z65,65,64.,64,63,63,62,62,61,61,60,60,59,59,60,62a+gbd!edg> 

a+<c>b<d>g!afgg!g 
139 ： / —— 6.4 

140 ： z61 I 62,63,65,66,67,69,70,71,74 1 76,78r<g>b+<crf>b+<cre+>b+< 

erf>b+<c 

141 ： z84,78,77,77,82,75,74,72,80,68,66,64,72,60,58,56Y$43,0>&Y$ 

43,40<c>faY$43,0dY$43,40<d>faY$43,0eY$43,40<e>gbY$43,0gY$43,40<g>b<e 
142 ： / 6.5 

143: 270,62,63,63,72,65,66,67,76,69,70,71,80,74,76,76Y$43,0>gY$ 

43,40 <g>b+<cY$43 I 0>fY$43,40<f>b+<cY$43,0>e+Y$43,40<e+>b+<cY$43,0>fY$ 
43,40 <f>b+<c 

14 4：. z86,78,77,7 7,8 4,74,72,70,76,66,64,62,68,58,56,54 Y$4 3,0>e+Y 
$43,40<e+>b<dY$4 3,0>fY$43,40<f>b<dY.$4 3,0>aY$4 3,40<a>b<eY$4 3,0>gY$4 3, 
40<g>b<e 

145: / ---7 .1 

146: @u48>grb+<c>frb+<c>e+rb+<o>frb+<c 

147: z 49,60 ,51,52,53,64,55,56,57,68,59,60,61,72,63,64>cY$43,0 く c 

Y$43,40>fadY$43 I 0<dy$43,4O>faeY$43 l 0<eY$43 J 40>gbgY$43 I O<jjy$43,40>b<e 
148: /- 7.2 

149: z66,76,67,68,69,80,71,72,76,86,76,76,76,86,76,76>gY$43,0<g 

V$43,40>b+<c>fY$43,0<fY$43 l 40>b+<cdY$43,0<dY$43 l 40>facY$43,0<oY|43,0 
>fa 

150: 276,86 ,76,76,80,90,80,80,80,90,80,80,76,86,76,76cY$43,0<cY 

$43,40>df>b+Y$43,0<b+Y$43,40df>b+Y$43,O<b+Y$43,40df>b+Y$43,0<b+Y$43, 
40df 

151: 278,86 ,74,72,70,78,66,64,62,70,58,56,54,62,50,48c!Y$43,0<c 
!Y$43 l 40>df>bY$43 1 0<bY$43,40df>bY$43 l 0<b7$43 l 40df>a+Y$43 I 0<a4Y$43,40 
df 

152 ： /—— 7.3 


gg Oh!X 1994.12. 


► 3D モノに興味を持っているため，ハードコア 3 D エクスタシーに注目しているのです 
が …… やはり雖しい。 坂井純一 (24 ) 神奈川県 



153: z47,56,45,44 1 43,52,41 I 40 l 39,48,37,36 I 35,44,33,32>a+Y$43,0< 

a+Y$43,40df>nY$43 l O<aY$43 l 40df>aY$43 > 0<aY$43 I 40df>aY$43,0<aY$43 I 40df 
154: z32,42,32 > 32 l 32,42,32,32,32,42 f 32,32,32,42,32,32c!y$43 l 0<c 

!Y$43 f 40>df>bY$43 l 0<bY$43,40df>bY$43,0<bY$43 1 40df>a+Y$43,C<a+Y$43 f 40 
df 

155 ： /—7.4 

156: z32,42,32,32,31,41,30,30,29,39,28,28,27,37,26,26>a+<a+df>a 

<adf>a<adf>a<gdf 

157: ®u48r>gagz50,52,54,56,52g!g く ced@u48cdo>b+ く ce@u44g 

158: z66,70,72,76,78,80,82,78r>gagg!g<cedcd@u76c>b+ く ce@u66g 

159: ハ -- 7.5 

160: z76,78,80,82,84,86,88,90,88,86,84,82,80,78,76r>a<cdfa<cdba 

gfedfc 

161: @u74>b4 <d>agfaedfc>b+<d>agb@u70a& 

162 ： / —8.1 

163: a«u48gagz51,52,53,54,56,58,60,62,64,66,68,70g!g<cedcdc>b+< 

ceg 

164: z72,74,76,78,80 f 82 I 84,86 l 72 l 70,68,66,64,62,56,5Oededd!dfaf 

e+fe+ee+g<c 

165: z48,49,50,51,52,53,54,55,56,57,58,59,60,61,62r>cd!c>b+<cfa 

fe+fe+ee+g<o 
166: /—8.2 

167: z63 1 64 1 65,66,68,70 l 72,74,75,76,77,78,80,82 > 84 l 86>gfgfe+fa< 

c>agagg!gb+<d 

168 : 0u88>ga2£! gY$43,20@u96<e@u90dd!cc ( . >ba-t-agg! f 

169 ： / —-8.3 

170: efedeY$43,20@u96<e@u92dd! Y$43, 10cc!>ba+atJg! f 

171: grY$43,0@u96<gg!fe+edd!cc!>b&+agg! 

172 ： / —8.4 

173 ： fe+edd!co!>ba+agg!fed@ul00c 

174 : zll0, 106,96 ,96,96, 106,96 ,96,96, 106 >g8r8<<<ag<e>efe<c>cd&u9 

6cg>g 

175: /——-8•5 

176: ag<e>efe<c>cdcg>gag<e>e 

177: fe<c>cdcg>g<dcg>g<dca>a 

178: <dcg>g<dcg!>g!z94,92,90 l 88,86 l 84 l 82,80Y$43,20<dcg>gY$43,40 

<d>b+Y$43,60<g>g 
179: /—-9.1 

180: z78,76,74,80<dcg>gY$43,0Qu96<agreagrea{{rd 

181: z96,96, 106,96 ,96,96,100,96,84,80,90,74,74,74,84,74ag<d>dag 

<c>cedg>g<edg>g - 

182: z74,74 ,84,80,96,96,106,96 ,96,96, 106, 9G,96,96,106,96<dcg>«< 

ag<e>eag<e>eag<d>d 
183: /---9.2 

184: 296,96,106,96,96,9d,100,96,84,80,90,7 4,74,7 4,84,74ag <d>dag 

<c>ced]t>g<edg>g 

185: z74,74,84,80,96,96,106,96,96,96,106,96,96,96,106,96<dcg>g< 

ag<e>ef e<c>oag <e>e 

186: 296,96,106,96,96,96,106,96,96,96, 106,96 ,96,96, 106, 96dcg>g< 

atf<e>efe<c>cag く e > e 
187 ： /—.9.3 

188: z 95,94 ,93,92,91,90,89,88,87,86,85,84,83,82,81,80fe<c>cag<c 

>cfe<c>cag<c>c 

189 ： Y$43,10279,78,77,76,75,74,73,72,71,70,69,68,67,66,65,64fe< 

c>cagCo>ofe<c>cag<c>c 

190 ： Y$43,20z63,62,61,60,59,58,57,56,55,54,53,52,51,50,49 1 48dcg 

>£<dcg>g<dcg>g<dci!>g 
191： /- 9.4 

192: Y$43,30z47,46,45,44,43,42,41,40,39,38,37,36,35,34,33<dcg>g 

<dcg>ii<dcg>g<dcg@u32>g 

193: Y$43,40<dcg>g く dcg>g<dcg>g<dcg>g 

194 : <dcg>g<dcg>g<dcg>g<dcg>g 

195 ： /- 9.5 

196: <dcg>g<dcg>g<dcg>g<dcg>g 

197 : <dcg>g<dcg>g<dcg>g<dcg>g 

198: <dcg>g<dcg>g<dcg>g<dcg>g 

199 ： /—-9.6 

200 : ttu31 <dcg>g<dcg>g<dcg>g<dcg>jj 

201: @u30<dcg>e+<dcg>e + <dc,g>e+<dcg>e + 

202 : L8@u29<e+dg>f<e+dg>f<efdg> f<e+dg> f 

203 ： @u28o2c*0r'g2..<fgb+<d',6 & 

20*1 ： c*0rl6g*Orl6<e+*0rg*0r4<c2 

205 ： 

206 ： / Piano ( 左手） 

207: (t2) 

208: «1$41, $10,$42Y$42, 12710 

209 ： @E80@p64@lq8vl6r32 

210 ： ハ --1.1 

211 : [K.SIGN +c,+d,+f,+g] 

212: Y$43,0@ul00o3 , gl>g'& 

213 ： 

214: L12eu80'c>c'g<cec>gY$43,20cg<cz78,76,74ec>g 

215: Y$43, 40272,7 0,68,66,64,62,60,58,56,54,52,50cg<cec>gcg<cec> 

g 

216 ： 9u48cg<cec>g@u52eg<cec>£ 

217 ： /—l .2 

218: @v>60cg<cec>geu64eg<cec>g 

219 ： @u70da<cfc>a@u74f<cdadc 

220: ev»68>>g<dfb+fd©u6.4>g<dfb+fd 

221 ： ハ -- 1.3 

222: @u48cg<cec>g@u52eg<cec>g 

223 ： @uG0cga+ <e>a + g®u64ega+<c>a + g 

224 : @u68dgb<d>bg@u72da+<cg!c>a+ 

225 ： /---l.4 

226 : @u68>g <dfibgd@u64>g<dgbgd 

227 : @u60>a<cfafc@u64>a<cfafc 

228 : duG8>b< fabaf@u64>eb<ege>b 

229: /--I.5 

230 : Ou68a<cfafc@u72>a<cfafc 

231: @u64 >b<dabad<9u58>eb<e£e>b 

232: @u48a<cfafc>a<cfafc 

233: / - 2.1 

234 : ®\i52>b< fabaf@u56>eb<ege>b 

235: @u60a<cfafcSu64>a<dfafd 

236: @u68>g<dfb+fdeu72>g<dfb+fd 

237: /- 2.2 

238: @u76>a<dfbfd«u68>a+<dfa+fd 

239 ： 8u48>b+<dfafd@u40>b+<dfafd 
240 ： «u32>a<dfbfd»u36>a+<dfa+fd 
241； /- 2.3 

242: ®u32>b<dfafd®u28>b+<dfgfd 

243 ： @u48cg<cec>g@u52eg<cec>g 
244 : 0u60ce <cec> gQu64e2<cec>g 

245 ： / ---2.4 


2.16: 0u70da<cfc>a@u7 4 f <cdadc 

247: Qu68>>g<dfb+fd@u64>g<dfb+fd 

248: du48cg<cec>g@u52eg<cec>g 

249 ： /- —2.5 

250 : @u60f <cdadc@u64 >g<ce+be+o 

251: Su60>a<cfafc®u64 >g<ce+be+c 

252 ： @u68>a<cfafc> >b+<fg<d>gf 
253: / —2.6 

254 ： Su72cg<cY$43,30eo>gdgb+<f>b+g 

255: ®u76eg<cY$43,20ec>gY$43,10®u80f<cdadc 

256 ： Y$43,O@u96 , c8eg>g , &r32r*66eul02 , o2ea>g!'& 

257 ：ハ --3.] 

258 : *c2.ea>g!’ r4 

259: @ull0*>>g8>g , r8L4®u96 , e<e , *c<c'> 

260 : , e<e ,, c<c , >'g<g ,, e<e , 

261:—3.2 

262 : , c<c ,, g>g ,, g>g , 'a>a' 

263: ， g>g ，， g!>g! ， ， g2>g ， 

264 ： /—— 3.3 

265! [K•SIGN _ d,-ei-g•-ai] 

266 ： zLO0,92,88 i 84,80,76 1 72 < 68 l 64,60 l 56,52L12o2dY$43,46a<dfa<df 

d>afd>a 

267: 248,46 ,44,42,40,38,37,36,35,34,33 l 32da<dfa<dfd>afd>at 

268 : @u32a<a<cec>ada<cgc>a 

269: da<dfd>ada< frf>a 

270: / —3.4 

271: @u40r<e>ar<d>ar<c>araf 

272: eu32>a<ea<o>ae@u48>g<gb<d>bg 

273: «u52>b<fb<d!>bf®u56>b<b<d!ad!>b 

2.74 : @u52e<g>b@u48f <f >a ! Qu4 4g<e>b®u40a<gc 

275 ： /- —3.5 

276: «u36>df<dfd>a«u32eg!<ded>g! 

277 ： @u40>a<ea<c>ae@u36>a<egbfie 
278: Ou32>a<ea<c>ae@u36>a<a<ct{c>a 

279 ： @u40da<dfd>ad@u44a<frf>a 

280 ： 4.1 

281: z 54,52 ,50,48,46,44, 42,401 *<e>ar<d>ar<c>araf 

282 : (Su32>a<ea<c>ae0u i tO>8<ifb<d>bg 

283: 0u44>b<fb<d!>bf>b<b<d!ad!>b 

284: / —4.2 

285 : @u4 8e<g>b@u44f <f >a ! du40(i<e>b@u36a<gc 

286: (ciu32>da<dfd>ada<cgc>a 

287: da<cgc>ada<dfd>a 

288: @u52>a<ea<c>ae>a<eg!@u56<d>g!e 

289: /—-4.3 

290: 0u60>a<eaeu36<c>ae0u32da<df-d>a 

291 : >e<ea<c>ae>e<eg!<d>g!e 

292 : >a<ea<c>ae>g<gb<d>bg 

293 ： >a<a<cec>aea<cgc>a 

294 ： / ---4.4 

295: da<dfd>ada< frf>a 

296 : r<e>ar<d>ar<c>araf 

297: >a<ea<c>ae@u52>g<gb@u56<d>bg 

298 ： 0u6O>b<fb<d!>bf@u64>b<b<d!ad!>b 

299: / —— 4.5 

300 : I8u60e<g>b<9u56f < f >a! ttu52g<e>b 81148 a<gc 

301: @u44>da<dfd>a@u40da<ugc>a 

302 : 8u36da<cgc>adu32da<dfd>a 

303: /- 5.1 

304 : 6u56>a<ea<c>ae@u60>a<eg!@u64<d>g!e 

305: Hu68>a<eaz52,46,4O<c>ae0u32da<df-d>a 

306: >e<ea<c>ae>e<eg!<d>g!e 

307 ： / —— 5.2 

308 : >a<ea®u30<c>ae@u28>g<gb<d>bg 

309 : @u40>a<ea@u44<c>ae@u48>a<a<c@u52gc>a 

310: 0u56da<d®u60fd>aeu64da< f@u68rf>a 

311：/ —5.3 

312 ： r <e>a<8u60r<d>a@u48r <c>aQu40raf 

313 ： 0u36>a<ea<c>ae>g<gb<d>b2 
314 : >b<fb<d!>bf>b<b<d!ad!>b 

315: / —-5.4 

316 ： e<g>bf<f>a!fiu32g<e>ba<gc 
317 ： >da<dfd>ada<cgc>a 
318.: @u28da<cgc>ada<ogc>a 

319 ： / ---5.5 

320: [K.SIGN +c,+d,+f,+g] 

321: 8u4 8o3cg<cec>g@u52eg <cec>s 

322: 6u60cg<cec>g@u64eg<cec>g 

323 ： / —— 6.1 

324 : 8u70da<cfc>a@u74f<pdadc . 

325: «u68> >g<dfb+fd@u64 >g<dfb+fd 

326 ： /- —6.2 

327 : du48c2<cec>2(Su52eg<cec>g 

328: du60cga+<e>a+g@u64ega+<c>a+g 

329: /- 6.3 

330 : 0u68dgb<d>bg@u72da+<cg!c>a+ 

331 ： 0u68>g<dgbgdSu64 >g<dKbsd 

332: /—-6.4 

333 : @u60>a<cfafc@u64>a<cfafc 

334 : @u68>b<fabaf(i)u64>eb<eije>b 

335: /—6.5 

336 ： ®u68a<cfafc®u72>a<ofafc 
337 : @u64 >b<dabad@u58>eb<ego>b 

338: /—— 7.1 

339 : @u48a<cfafc>a<cfafc 

340: 0u52>b< fabaf®u56>eb<ege>b 

341： / —— 7.2 

342 : 9u60a<cfafc@u64 >a<dfafd 

343: eu68>«<dfb+fd@u72>g<dfb+fd 

344 ： @u76>a<dfbfd«u68>a+<dfa+fd 
345: / —— 7.3 

346: @u48>b+ く dfafd®u40>b+<dfafd 
347: »u32>a<dfbfd«u36>a+<dfa+fd 

348 ： /- 7.4 

349 ： @u32>b<dfafd«u28>b+<dfgfd 
350 : @u48cg<cec>g@u54eg<cec>g 

351: @u64ce<cec>g@u68eg<cec>g 

352: /- 7.5 

353 ： »@u72da<cfc>a@u76f <cdadc 

354 : @u78>>g<df«u74b+fd»u72>g<dfeu68b+fd 

355: /—8.1 * 

356 : Qu48cg <cec>g@u5 2eg<cec>g 

357 : Su60f <cdadc@u64>g<ce+be + c 

358.: @u60>a<cfafc@u64 >g<ce+be+c 


^ PCM の FILTER を変更してみたところ，忠った以上によい音がするではないか！ま 

だまだ X68000 には未知の能力が隠されているのかもしれない。 佐村和亮(20> 福岡県 Oh'.X LIVE in *94 99 








359: /- 8.2 

360: ttu68>a<cfafc> >b+ <fg<d>gf 

361: Qu72cg<cY$43,30ec>g@u76dgb+<f>b+g 

362: /—8.3 

363: ®u8Oeg<cY$43,20ec>gY$4 3., 10®u84f<cdado 

364 : Y$43,0@u96*c8eg>g , &r32r*66«ul02 , c2ea>g! ' 

365: /—— 8.4 

366 : 'c2.ea>g! 1 , 0r4 

367 : @ul10•> >g8>g ’ r8L4@u96 1 e<e 11 c<c 1 >'g<g * 

368: / —8.5 

369 : , e<e ,, c<c , > , g<g ,, e<e , 

370 ： *c<c , 'g>g' , g>g ,, a>a* 

371 : , g>g , Y$43,20 , fi!>g!*Y$43,40'g2>g> 

372: /—— 9.1 

373: L8z78,74c<e@u96c>gc<f>b+g 

374 : c<ec>g8u74c<f>b+g 

375 : c<e@u96c>gc<f>b+g 

376: /—9.2 

377 : c<ec>g«u74c<f>b+g 

378 : c<e@u96c>gc<gc>« 

379 : c<ec>gc<go>g 

380: /—— 9.3 

381 : 295,94 ,93,92,91, - ハ 39 | 88c<ec>gc<ec>« 

382 ： z87,86,85,84,83,82,81,80c<ec>gc<ec>g 

383: Mcr2. 

384 ： /- 9.4 

385 ： rl 

386 ： eu60'cl<g' 

387 : z64,72,68,60a+g<cd 

388 ： / —-9.5 

389: @u68e+l 

390: @u56gl 

391: 254,52 f2e+2 

392 ： /—9.6 

393 : z50,48,46d2e+c 

394 ： @u44>gl 

395 ： eu40 , g»384>g , 

396 ： rl 
397: rl 

398 ： 

399 ： / Tempo & Ped 
400 ： (t3) 

401 : @I$41,$10,$42Y$42,127Y$43,20I0 

402 ： «E80ep64@lq8vl6L16r32 

403 ： /-1.1 

404: [K.S1GN +c,+d,+f,+g] 

405 : 0D1tl68rrrrrrrrrrrrrrrr 

40b : rrrrrrrrrrrrrrrr 

407 : @D0@Dlt30rt40rt70rtl0Ortl30rt150rt168rrrrrrrrrr 

408 : rrrrrrrrrrrrrrrr 

409 : @D0@Dlrt190rrrtl68rrrr@D0@DlrrrrrrtlO0rt70r 

410 ： /—— 1.2 

411: @DO«I)ltl68rtl90rrrtl68rrrr@D0@Dlrrrrrrtl20rtl00r 

412: 1168@D0(9D1 rrrrrrrr©D0@D lrrrrrrrr 

413: eD0@Dlrrrrrrrr@D06Dlrrrrr@D08Dlrrr 

414: /—— 1.3 

415 ： @D0@D1t90rt190rrrt16Hrrrr@D09Dlrrrrrrtl0Ort70r 

416 ： @D0@D1 tl68rtl90rrrtir>8rrrr@D0@Dl rrrrrrrt 14 5r 

417: eD0eDltl68rrrrtl4Ortl30rtl20rtll0r@D0eDlrtl2Orrrtl23rtl26r 

tl29tl32rtl35r 
418 ： /- 1.4 

419: @D0@Dltl38rtl42rtl46rtl50rt.l54rtl58rtl62rbl66rtl68«I)0eDlrr 

rrrtl20rt100rt80r 

420: eD0@Dltl00@u72o4g&tl05g&tl10g&gtll5@u78f&tl20f&tl25f&tl30f 

(SD0@Dltl35@u86e+&e+&e + &e + tl40@u94f&f&fatf 

421: <SD0@Dltl45rrrrtl30rtl25rtl20rtll0r«D0@Dlt95rtl00rtl05rtll0 

rtl15rtl20rrr 
4 22 ： /—-1.5 

423: ®D0eDltl25rtl30rtl35rtl40rtl45rtl60rtl55rtl60reD0@Dlrrrrrr 

rr 

424 ： «D0aDlrrrrtl50rtl45rtl25rU10r@D0®Dltl00rt95rt90rt85rt80rr 
rr 

425 ： eD0eD10u58o5t90rt95g&tl00g&tl05gtll0rtli5f&tl20f&tl25f@D0® 
Dltl30rtl35e+itl40e+&tl45e+tl50rf&f&f 
426: /—— 2.1 

427: ®D00Dltl55rrrrrrtl30rtl00r@D0@DlL80rt90rtl00rtl10rtl2Ortl3 


0rt14Ortl50r 

428: aD0®Dltl55rrrrtl60rrrt.l30r@D0eDltll0rtll5rtl20rtl25rtl30rt 

132rtl35rtl37r 

429: ®D0«Dltl40rtl42rtl45rtl47rtl50rtl55rtl60rtl65r@D0eDltl70rr 

rrrrrr 

430: /—— 2.2 

431 ： @D0QD1tl60rrtl57rrtl55rrtl52rr@D0@Dlt150rrtl47rrtl45rrtl42 

rr 

432: ®D0@Dltl40rrtl37rrtl35rrtl32rr®D0eDltl30rtl25rtl20rtll0rtl 

00rt9Ort75rt60r 

433; »D0@Dlt80rt85rt90rt95rtl0Ortl05rtllCrtl15r@D0«Dltl20rtl25r 
tl30rtl35rtl40rt137rtl35rtl32r 
434 ： /- 2.3 

435: 8D0eDltl30rtl25rtl20rtll5rtll0rtl07rtlO5rtl02r@D0eDltlO0rt 

97rt95rt90rL85rt8Ort75rt70r 

436 ： @D0@D1tl00rtl90rrrtl70rrrr@D0®Dlrrrrrrtl00rt70r 

437 : tl70rtl90rrrtl70rrrrrrrrrrtl20rtl00r 

4 38 ： / —-2.4 

439 : t170rrrrrrrrrrrrrrrr 

440: rrrrrrrrrrrrrrrt140r 

441 ： tl2Ortl9Orrrtl70rrrrrrrrrrrr 

442: /- 2.5 

443: rrrrrrrrrrrrrrrr 

444: tlOOrtl90rrrtl7Orrrrrrrrrrrr 

445 : rrrrrrrrrrrrrrrr 

4 4 6i /— — 2.6 

447: tI90rrrrrtl70rrrrrrrrrrr 

448: tl90crrrrtl7Orrrrrrrrrrr 

449 : @D0@Dlrr@D0tl40rtl50rtl60rtl70rrr@Dlrrrr@D0rrrr 

450 ： /———3.1 

4 51: ri'rrrrrrrrrt 160rtl 40rt 120rtl00rt80r 

452: @D1t50rrt170rrrrrrrrrrrrrr 

453 ： rrrrrrrrrrrrrrrr 
4 54 ： /—3.2 

455 ： rrrrtl60rtl55rtl50rtl45r@D0@Dltl40rtl35rtl30rtl25reD0eDltl 
20rt110rt100rt90r 

156: @D0@Dlrrrr@D0@Dlt86rrrr@D0@Dlt80rrt75rr®D0@Dlt70rrt65rr 

457 ： /- 3.3 


458: IK.SIGN -d,-e,-g,-a ( -b] 

4 59 : @D0@Dlt2Ort40rt50rt60rL70rt8Orrrrrrrrrt65rt50r 
460 : t25rt.40rt50rt60rt70rt80rrrrrrrt70rt6Ort50rt40r 

461: 0D0OD1t60@u32o2d&drrrrrrrrrrrrrr 

462 : @D0@Dlrrrrrrrt50r©D0®Dl t60rrrr@u40o4a&a&t50a&t4i)a 

463 ： /- 3.4 

464 : @D0eDlt60©u40g&«&g&geD0@Dlf&f8tf&feD0«Dle&e&e&eeD0eDlt55d&t 

5Qri&t4 5d&t35d 

465 ： @D0@Dlrt45rt60rrrrrr@D0@Dlrt6iJrt64rt66rt68rt70rrr 

466: ®D0aDlrrrrrrrr@D0@Dlrrrrt72rt7 5rt77rt80r 

467 : eD0@Dlrrrr»D0eDlrrrr@DO@Dlt77rt75rt72rt70r«D0@Dlt65rt60rt5 

5rt50r 

468: / - 3.5 

469 : «D0«Dlt60rt62rt65rt67rt60rt55rt50rraD0@Dlt65rt67rt70rt72rt 

65rt60rt55rt50r 

470 ： @D0@D1t65rrrrrrrr®D0@Dlrrrrt60rt50rt40rt30r 

471: @DO@Dlrt60rrrrrrt50rt60rrrrt70rt65rt60rr 

472 : @D0@Dlt65rrrrt60rt57rt55rt50r@D0«Dlrt55rrt50reu54t35att45a 

&t50a&t65a 

473 : ノ ---4 .1 

474 : aDO»Dlt65eu54g&g&g&g@D0@Dl@u5ef&f&f&f«D0@Dlt60@u46e&e&e&e® 

D0@D1 t.57«u42d&t55d&t52d&L50d 

475 ： @D0@D1t60rrrrt55rt50rt45rt40r@D0@Dlt50rt55rt60rrrrrr 

476 : @D0@Dlrrrrt65rrrt50r@D0@Dlt60rt65rrrt70rrrt65r 

477: /---4.2 

478: eD0eDlrrt62rraD0eDlt60rrt57rr@DO@Dlt55rrt52rr@D0eDlt50rrrt 

45r 

479: @D0@D1t50rt65rt60rrrrrt45r@D0@Dlt50rt55rt60rrrrrt45r 

4 80 ： QD0OD1t50rt55rt60rrrrrt4 5r@D0@Dlt50rt60rrrrrt40rt30r 
481: @D0@D1t50rt60rt70rrrrrt45r@D0@Dlt50rt60rt70rrrrrt45r 
482 ： / —-4.3 

483 : 0D00D1 t50rrt47rrt4 5rrt42rr@D0@Dl t55rrrrt50rt.4 7rt45rt30r 

484 : @D0«Dlrt50rt60rrrrrt50r@D0@Dlrt55rt57rrt50rt47rt45rt40r 

485 : @D0@Dlrt50rt60rrrrrt30r@D0@Dlrt50rrrt4Ort35rt30rr 

486 : @D0@I)lrt50rt60rrrrrt30r@DO@Dlrt50rt60rrrrrt50r 

487: /- 4.4 

488 : @D0@D1rt55rt65rrrrrt50r@D0@D1t55rt6Ort70rr@u42a&a&a&t30a 

489 : @D00Dlt700u32g&g&g&gf&f&f&f»D0dDlt67e&t65e&t62e&t6eet57d&t 

55d&t;50dtt40d 

490 : 8D00D1t60rrrrt55rt50rt4 5rt35r@D0@Dl 14Ort50rt60rrrrrr 

491: @D0@I)1 rrrrrrrt 4 0r®D0@D 1 rt 50i'17 0rrrrrr 

192 ： / —-4.5 

493: @D0fiDlrrrrrrrr@D0@DlI65rrt60rrt55rrt50rr 

494 : QD0ODlrrrrrrrt40r@D0@Dlrt50rrrrrrt40r 

495: @D0@D1t55rrrrrrrt45r@D0@Dlrt55rrrrrt45rt35r 

496 ： /- 5.1 

497: @D0®Dlt50rt60rt70rrrrrt40r@D0@Dlrt50rt70rrrrt5Ort40r 

498 ： @D0eDlt60rt55rt50rt45rrt40rt35rt30r@D0@Dlt55rrrrt5Ort57rt4 
5rt30r 

499 : @D0@Dlrt50rrrrrrt45r@D0@Dlt47rt50rrrrrrt40r 

500: /— --5 .2 

501: @D0@D1rrrrrrrt40r@D06D1rrt35rrt30rrrt70r 

502: @D0@D1t40rrt45rrt50rt60rrt50r@DO@Dlt55rt60rt65rrrrrt50r 

503: QD0@Dlrt60rrrrrrt55r@D08Dlt60rt65rrr@u74a&a&a&t30a 

504: ハ -- 5.3 

505: 9DO«Dlt70eu70g&g&g&geu64f&.f&f&f0D0@Dlt67@u52e&t65e&t62e&t6 

0et55@u44d&t50d&t45d&t40d 


506 

507 

508 

509 

510 

511 

512 

513 

514 

515 

516 

517 

518 

519 

520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 


@D0@Dlrt60rrrt55rt50rt45rt40r@D0@Dlrt60rrrrrrr 
@D0@D1rrrrrrrt40r®D0@Dlrt50rt70rrrrrr 
/ - - - 5 . 4 

@D0@Dlrrrrrrrr@D0@Dlt67rt65rt62rt60rt57rt55rt52rt50r 
@D0@Dlrrrrrrrt40r®D0®Dlrt50rrrrrrt40r 
@D0@Dlrt50rrrrrrt40r@D0@Dlrt50rrrt4 5rt40rt35rt30r 
/—5.5 

[K.SIGN +c,+d,+f,*g] 

QD0@Dlrt220rrrtl90rrrr®D0@Dlrrrrrrtl60rtl30r 
@D0@D1rt220rrrt190rrrr0D0@Dlrrrrrrtl70rtl50r 
/——— 6 . 1 

@D0@D1t190rrrrrrrr@D0@Dlrrrrrrrr 
@DOfiDlrrrrri'rr®D0@Dlrrrrrr@D0rr 
/- 6.2 

t120rt220rrrt190rrrrrrrrrrtl70rtl50r 
t190rt220rrrt190rrrrrrrrrrtl80rt160r 
/- 6.3 

t190rrrrrrrrrrrrrrrr 


/———6 • 4 

ODltl20®u72g&tl22g&tl25g&tl30tftl35@u76f&tl4Of&tl45fttl50f@ 
D0@DlU55eu80e+&tl60e+&tl65e+itl70e+U75@u84f&tl8Of&tl85f&tl90f 

527 : «DO«Dltl30rtl25rtl20rtl10rtl00rtl02rtl05rtll0r0D0eDltl20rt 

130rt.l40rtl50rrrrr 
528: /—6.5 

529: @l)0®Dltl60rtl62rtl65rtl67rtl7Orrrr«D0@Dlrrrrrrrr 

530: @D0@D1rrrrrrt15Ortl30r@DO@Dlt120rbl15rtll0rtl05rtl00rt95rt 

90rt85r 

531：/ —7.1 

532: eD0eDltllOeu58o5rg&g&gtl20rf&f&f@D0eDltl30re+&e4&e-ftl4Orf& 

f&f 

533 ： @D0eUltl20rtl22rtl25rtl27rtl30rrrr©D0@Dltl50rtl52rtl55rtl5 
7rt.l60rtl62rt.l65rtl67r 
534: / —7.2 

535 : @D0@I)1 tl70rrrrrrrr@D0@Dl tl75rrrrrrrr 

536: ®l)0«Dltl90rrrrrrrr®D0®Dltl50rtl4 5rtl4Ortl35rtl30rtl27rtl25 

rtl22r 


537 : @D0®Dltl20rtl27rtl15rtll2rtl10rtlO5rtl60rr@D0®Dlrt157rt155 

rL152rtl50rtl47rtl45rtl42r 
538 ： /—— 7.3 

539 : «D0@Dltl4 0rtl35rtl3Ortl25rtl20rtll7rtU5rtl 12r@D00DlLl 10rt 

107rtl05rtl00rt90rt80rt70rt60r 

540: @D0@D1t140rrrrt137rrrr@D0@Dlt135rrrrtl30rrrr 

541: /---7.4 

542: @l)0@Dltl27rrrr@I)0@Dltl25rrrr®DO®Dl tl22rrrrtl20rtl lOrtl00rt 


90r 

543: 
544 : 
545 ： 
546: 
547: 
5.18: 
549 ： 
550 ： 
551 : 
552 ： 
553: 


@O0rt220rrrt190rrrrrrrrrrtl6ftrtl30r 
t190rt220rrrtl90rrrrrrrrrrt170rtl50r 
/—7.5 

t190rrrrrrrrrrrrrrrr 
rrrrrrrrrrrrrrrr 
/— - 8.1 

t120rt220rrrtl90rrrrrrrrrrrtl40r 
LI90rrrrrrrrt160rtl90rrrrrt150rtl20r 
tl90rt220rrrtl90rrrrrrrrrrrr 
/———8.2 

rrrrrrrrrrrrtl70rt165rtl60rtl55r 


JQO Oh!X 1994.12. 


►あ，「大魔界村」が「スパ IIj に変わってる。次はなんだろう。わくわく。そわそわ。 

塩瀬勇人 (19) 神奈川県 











554 ； tl80rrrrrrrrrrrrrrrr 

555: /—— 8.3 

556: rrrrrrrrrrrrrrrr 

557: 6Dlrr@D0rrrrrr@Dlrrrr@D0rrrr 

558: / —8.4 

559: rrrrrrrrrrrtl70rt150rt130rtl10rt90r 

560 : @D1t170rrrrt190rrrrtl85rrrrtl8Orrrr 

561:/—8.5 

562: tl75rrtl72rrt170rrtl67rrtl65rrtl62rrtl60rt157rtl55rtl52r 

563: tl50rtl47rtl45rtl42rtl4Crtl37rtl35rtl32r®D0®Dltl30rtl27rtl 

25rtl22r@DOeDltl20rtll7rtll5rtll2r 

564 : eD0eDltll0rtl07rtl05rtl02r#D0eDltl00rt97rt95rt92rQD0@Dlt9O 

rt87rt85rt82r@D0@Dlt80rt75rt70rt65r 
565: /—— 9.1 

566: @D0@D1tl60rrrrrr@ul06e&e&@D0@Dle&ee&e&e&ed&d& 

567 : @D0@Dldtdrrrrrr@D0®Dlrrrrrrrr 

568: QD0@Dlrrrrrrrr@D0@Dlrrrrrrrr 

569: /- —9.2 

670: ®D0®D1rrrrrrrrfiD0®Dlrrrrrrrr 

571: rrrrrrrr@D0@D 1 rrrrrrrr 

572: @D0@D1rrrrrrrrrrrrrrrr 

573: / —9.3 

574 ： SD0SD11160rrt157rrt155rrt152rr@D0@Dltl50rrtl47rrtl45rrtl4 2 

rr 

575: @D0eDltl40rrtl37rrtl35rrtl32rrtl30rrtl27rrt125rrtl22rr 

576 : QD09D1 tl20rrtll7rrtll5i'rtll2rrtll 0 rrrrrrrr 

677 ： /… 9.4 


578: rrrrrrrrrrrrrrrr 

579 : ©D0@D1t105rrrrt102rrrrtl00rrrrt97rrrt95r 

580: @D0@D1t60rt65rt70rt7 5rt70rt80rt90rt95r@D0»DltlO0rtl05rtl 10 

rrt90rt85rt80rt75r 
581 :/—— 9.5 

582: @D0@D1tl00rrrrrrrrrrrrrrrr 

583 : ®D0@D1rrrrrrrrrrrrrrrr 

584 : 8D0@D1rrrrrrrr8D0QDlrrrrrrrr 

585 ： ハ -- 9.6 

586: @D0eD1rrrrrrrreD0@Dlrt97rt95rt92rt90rt87rt85rt82r 

587: «D0®Dlt80rt77rt75rt72rt70rt67rt65rt62rtB0rt57rt55rt52rt50r 

t47rt45rt42r 

588: »D0®Dlt80rrrrt77rrrrt75rrrrt72rrrrt70rrt67rrt65rrt62rrt60r 

t57rt55rt50rt40rt30rt20rr 

589 : @D0@Dlt35rrrrrrrrrrrrrrrr 

590 : @D08Dlt30rrrrrrrrt20rrrrrrrr@D0 

591: 

592: (p) 


U スト 2 幻想即興曲のカウンタ表示 


1:00006846 00000000 2：00006846 00000000 3:00006846 00000000 


リスト3ヤマトタケル 


日本音楽著作権協会(出)許諾第9472020 -40 1号 


「ヤマトタケル K 空板神異閱 j 
a の少年 [mioi 


作曲 • 編曲 

版充元 


手塚理 • V i r 
KING RECORDS 


/ 採坩•打ち込み カシュアンヌ 

.coramenL SC-55 ： [ ヤマトタケル度空戦神異聞 j より •• 風の少年 [M10]" 
.comment noted, arranged and programmed by Kaschanne 

/ =================== Z-MUSIC Reset 

(i)(bl) 

/ =================== Allocation & Assignment 

(ml• 1000*) (aMIDIl,1 ) / melody (ocarLna) 

(m2, 1000) (aMIDI2,2) / melody (sine wave) 

(m3,100O)(aMIDI3,3) / strings 

(m4, 1000 )(aMIDI4,4) / bass 

(m5, 1000 )(aMIDl5,5) / harmony 1(soprano) 

(m6, 1000) (aMIDI6,6) ノ harmony 2 (alto) 

(ra7, 1000) (aMIDI7,7 } / harmony 3 (tenor) 

(m8, 1000) (aMIDI8,8) / harmony 4 (bass) 

(ra 9,1000 )(aMIDI10,9) / bass drum 

(ml0 f 1000) (aMIDUO,10) / gated snare drum 

(ml1, 1000) (aMIDUO,11) / cymbal 

(ml2, 1000) (aMIDIll,12) / snare drum 


MIDI Module Reset 


(tl) 

t60 

@i$41,$10| $42 / i Exclusive Message 送语後は 

/ 少しウェイトを入れた方がいいらしい 

x$40 ,$00, $7f , 0 r64 / Bystem reset 

x$4O,$01 ,$10, 3,2,2,2 > 2,2 f 2 l 2,2 l 0 l 2,0,0,0,0,0 r64 

l voice reserve 

/ (MIDI ch.10,1,2, … ， 9,11,… ， 16 の埴であることに注意 > 
x$40 , $01,$30, 3 r64 / reverb macro : Halil 

x$40,$Ol,$33, 0,127,64,40 r64 

/ reverb level:0, reverb time ： 127, reverb feedback ： 64, 

/ send level to chorus:40 

x$40,$01,$38, 7 r64 / chorus macro : Short Delay(Feedback) 

x$40,$Ol,$3a,127 r64 / chorus level:127 

x$40,$la,$15, 2 r64 / MIDI11 for drum part 2 

x$4O,$01 ,$00, $59,$61 ， $6d,*6l ， $74,$6f,$54,$61,$6b,»65,$72,$75 


,$3a l $4d,$31,$30 


47 

48 

49 

50 

l $3a,)4d,$31 ,$30 


r64 


/ "YamatoTakeru:M10 M : SC-55 の 【 ALL ] を押すと表示される 
/16 文字の ASCII コードでないと 'DTI Data Error !' になる 
@i$41 ,$10,$45 

x$i0,*00,$00, $59,$61 l $6d,$61,$74,96f t $54. l $61,$6b l $65i$72,$7S 
r64 


54 

(tl) 

@i$41 

,$10 

$42 

eji 


分 gl2 

55 

(t2) 

@i541 

,$10 

$42 

ejl 

r8"64 

@g 12 

56 

(t3) 

di$41 

,$10 

$42 

eji 

r8~64 

«Sl2 

57 

(t4) 

0i$41 

,$10 

$4 2 

eji 

r8^64 

»2l2 

58 

(t5) 

@i$41 

,$10 

$42 

©ji 

r8~64 

«gl2 

59 

(t6) 

«i$41 

,$10 

$42 

eji 

r8"64 

®gl2 

60 

(t7) 

@i$41 

,$10 

$42 

ejl 

r 8,64 

12 

61 

(t8) 

SiS41 

,$10 

$42 


r8~64 

«g 12 

62 

(t9) 

8i$41 

,$10 

$42 


r8"64 

eg 12 


/ same as ； ,sc55_print "YaraatoTakeru:M10" 


Etc. 


(t!0) 9i$41,$10,S42 
(til) 

(t!2) 


r8~64 Ogl2 

r8~64 

r8"64 


/ =================== Tempo 

(tl) 
tl18 

/==s===============r Melody (ocarina) 

(tl) 

@73 vl2 dp80 «eS0,O @k3 
/ attack time:+3, release time:+10 
@x$b0, $63,1 ,$62, $63, $6,65, $62,$66,$6,90 
ノ vibrato (rate:+l1,depth : t11,delay ： +3) 

@x $62,8,$6,'75, 562,9, $6,75, $62,$a,$6,67 

r2 / SC-55 の初期化侍ち 


90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 
129 
1.30 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 


rl 

u90 
I : 

L8 〇 5 q7 8<ccgg4.a b-4.b-af4o 
>U<ccgg4cd ^2 . . >g 
8<ccgs4 .a b-4.b-af 
e-4cgf4dc >g<cd | 

[k.sign -e,-a,-b] 
e4.{dc)>b4gf gb2g<cd 
e4•(dc}>b4<fb g2">g<cg 
g4.(fe)d2 f4.{ed}c4.d 
e2 A def gdcd 〉 b!<cdg : | 

[k.sign] 

e-4cgf4dq8c *1 ~2 

/=================== Melody (choir) 

(t2) 

@53 vl2 @p54 @e50,0 @k-l 

l release time : +8 

dxfbi, $63,1,$62,$66,$6,72 

/ vibrato (rate:+12, depth : +16, delay:+3) 

/fix $62,8,$6,76, $62,9,$6,80, $62,$a, $6,67 


/ SC-55 の初期化待ち 


r2 

rl *1 

u9S 
I ： 

L8 o3 q7 g<ccg{{4.a b-4.b-af4c 
>g<ccgg4cd "2 . .>g 
g<ccgg4.a b-4.b-af4o 
e-4cgf4dc Dg く cd | 

[k.sign -e,-a,-b] 
e4.(dc)>b4gf gb2g<cd 
e4 . (dc)>b4<fb g2 A >g<cg 
g4 . |fe)d2 f4.(ed}c4.d 
e2 , 'def gdcd>ga! b! <d : | 

[k.sign] 

e-4cgf4dq8c ^1 ~2 

/==ss=£============= Strings 

(t3) 

949 vl2 p3 ®e 50，0 @1(2 

/ attack time : -2 

@x$b2, $63,1 ,$62, $63,$6,62 

r2 / SC-55 の初期化待ち 


L8 〇 5 q4 cd>g<cgcd>g <cgcd>g<cdg 


|:3 cd>g<cg>g<cg >b-<c>fb-<f>f<of 
>a-b-fgb-fb-<c >g<cd>g<cgcd | 

[k.sign -e,-a,-b] 

6q3 e4.|dc)>b4gf gb2g<cd 

e4 . (dcj >b4 <fb g2"')g<cg 

g4 . |fejd2 f4.{ed}c4.d 

e2"'def gdcd *>b!g* *c>a! * 'd>b! ' ^gd* 

[k. sign] 

q4 >a-b-fgb-fb-q8<c "1"2 


(t4) 

@40 vl2 p3 @e0,40 
y$7e,1 / mono mode 


r2 

rl 


/ SC-55 の初期化待ち 


►「 BASIC 修得への道」の最後の 「 BASIC の次はアセンブラを j というアドバイスはまこ 
とに的を射た言葉だと思います。 伊沢納 (20) 神奈川県 


Oh!X LIVE in '94 


101 






























167 ： 

168 ： 

169 ： 

170: 

171 ： 

172 ： 

173: 

174 ： 

175 ： 

176 ： 

177 ： 

178 ： 

179: 


>aaaabbbb gggg<cccc> 
eeeeeeee gggggggg :| 


[k.aign] 

a-a-a-a-b- 


b-b-<q8c 
========= Ha 


(t5) 

@103 v8 @p79 


(soprano) 


SC-55 の初期化侍ち 


181 ： 

182 ： 

183 ： 

184 ： 

185 ： 

186: 

187 ： 

188 ： 

189: 

190: 

191: 

192: 

193: 

194: 

195: 

196 ： 

197: 

198 ： 

199; 

200： 

201: 

202： 

203 ： 

204 ： 

205 ： 

206: 

207 ： 

208: 

209 ： 

210： 

211： 

212： 

213: 

214: 

215 ： 

216: 

217: 

218: 

219 ： 


u64 
L2 〇 5 


Sq5 el ff el ff 
e-d e2.e-4 I 


[k.sign -e,-a,-b] 
ed el ed e.e4 
ed de el dl:| 

[k.sign] 
e-d4.e8 "1"2 

/ =================== 

(t6j 

@103 v8 6pl9 «e60,0 


Harmony 2 (alto) 


r2 

rl 


u64 


SC-55 の初期化待ち 


L2 04 ®q5 
el ff e-f 


[k.aign -e,-a 
ef el ef e.e4 
ef fe el f1 : 

[k.sign] 
e-f4.e8 "1"2 


e2.e-4 | 

b] 


(t7) 

@103 v8 ®p!09 @e60,0 


Harmony 


r2 

rl 


SC-55 の初期化待ち 


221： 

222： 

223: 

224: 

225 ： 

226: 

227: 

228: 

229 ： 


233: 
234 : 
235 ： 


239: 
240 ： 
241: 
242 ： 
243 ： 
244 ： 
245: 
246: 
247 ： 
248 ： 
249 ： 
250 ： 
251: 
252 ： 
253 ： 
254: 
255: 
256: 
257: 


260 ： 
261 ： 
262 ： 
263: 
264: 
265: 


L2 


〇 3 @q5 gl b-a gl 
b-a a-a- g2.g4 | 


[k.sign -e,-a,-b] 
aa gl aa g.g4 
aa gg gl gl:| 

[k.aign] 
a-a-4.g8 "1 ^2 


U8) 

@103 


\j64 


Sp49 «e60,0 
/ SC-55 の初期化待ち 


〇 3 @q5 c1 dc cl dc 
cl dc c>b- <c2.>b-4 | 


lk.sign -e ， - a,-t 
く c>b bl <c>b b.< 
c>b b!<c cl >b!1 

[k.aign] 

<c>b-4.<c8 "1"2 


/== = = === = r = = = = = = = :: =r Drums 
(t9) 

«17 vl2 @el27,C 
/ dacay time : +4 
@x$b9, $63, 1,$62,$64,$6,68 
/ pitch course 
@x $63,$18, $62,36, $6, 66 
$62,38, $6, 68 
$62,52, $6, 59 
®x $62,57, $6, 66 

/ Panpot 

@x $63,$lc, $62,57, $6,100 
/ reverb send level 


MONDO kick 
Gated SD 
Chinese Cyraba 
Crash Cymbal 


Cymbal2 


$ld, $62,36 

2,38, $6,127 


@x 


$ 6 , 0 
$62,38, $6,127 
$62,52, $6,127 
$62,57, $6, 80 


/ MONDO kick 
/ Gated SD 
/ Chinese Cymbal 
/ Crash Cymbal2 


(tl2) 

«49 vl0 9e64,0 

/ attack tirae:+l,decay time：+50 
@x$ba, $63,1,$62,$63,$6,65, $62 ,$64,$ 
/ pitch course 
®x $63,$18, $62,38, $6, 62 
®x $62,40, $6, 61 


/ panpot 
Qx $63,$lc, 


S 62,3 8, $6, 64 
$62,40, $6, 64 


Concert 

Concert 

Concert 

Concert 


(t9) 

@rl 

r2 


SC-55 の初期化侍ち 


/ === Gated Snare 
(tl0) 


r2 / SC-55 の初期化待ち 

rl 



SC-55 の初期（匕待ち 


'e2..a'a8 rl"2 
,== 二 Snare Drum 


(tl2) 

@rl 


r2 
L8 o2 


SC-55 の初期化待ち 


z75,-2,-25,-4,- 
d(eded}eded(ed)ire) 

z75,-2,-25,-.1 ,-4,+35,-5,+5,-20, + 10,+5,- 
cl (eded) ede{dej(de)(re} 


z? 5,-2»-25 ， - 4,-4,+35, -5,+5,-5,+5i-T0 1 +5 
d{dede}dede{de 丨 {rd} 

z76,-2,-25 ,-4,-4,+35, -5,+5,-20,+10 ,+5,-10, +10 
e(dede}ded{ed}{ed} (re) 

z75,-2,-25,-4,-4,+35,-5,+5,-5,+5,-10,+5 
d{eded)eded(de}(rd) 

z75,-2,-25|-4|—4, + 35,— 5,— 10,+-10,-5,+10 
eldedejdetrd){re}{rd}{re} 


z75 ,-2,-25, -4 ,-4, +35,-5,+10,-5,-25,- 
d{eded)ed{re}rl6{dede)16d{ed} 
z75,-2 ,-25, -4 ,-4, +35,+5,-5,-25,-4,-3 
e{dede}rd{re}rl6{dede)16d{ed) 
z75,-10 ,-5, + 10,+5,-20 ,+20,-5,-25,-4, 
{edj{ed)r(ed}fre)rl6{dede)16d{ed} 
z75,-2,-25,-4 ,-4 ,+35,-15,+10,+10,-5, 
e{dede){de)d{rejrl6{dede)16d(ed} : | 


z75,-2,-25,-4,-4|+35|—5|+5 


e{de}'de* 


5,+5,-10,+5 


Perfor 


リスト 4 ヤマトタケルのカウンタ表示 


000015 DB 00000000 
000015 DB 00000000 
000015 DB 00000000 


2 ： 000015DB 00000000 
6:000015DB 00000000 
10 ： 000015DB 00000000 


3 ： 000015DB 00000000 
7 ： 000015DB 00000000 
11 ： 000015DB 00000000 


4 ： 000015DB 00000000 
8 ： 000015DB 00000000 
12 ： 000015DB 00000000 


678901234567890123 
262626262727272727272727272728282828 


4 5 6 7 8 9 
8 8 8 8 8 8 
2 2 2 2 2 2 


0123456789012345678901234567890123456789 0 1234567890123456 7 8901234567890123456789 
2929292929292929292930303030303030303030313131313131313131313232323232323232323233333333333333333333343434343434343434343535353535353535353536363636363636363636 . 


IQ 2 Oh!X 1994.12. 


►まだろくすっ I 打^んでない のにマニュアルが なくなった 一。 全然わからない 一 （本体付 
厲の5冊)。 安居院健治 (17) 東京都 








リスト 5 きまぐれオレンジ☆ロード 


.comment KIMAGURE ORANGE*ROAD r オレンシ * • ミステリー j by Yasaka 


32 

(tl) 

@17 

@u 110 

@vl05 

@G12 

«E 84,54 

@p84 

r2®Yl,99,60 

r2 


143 

33 

(t2) 

r2«6 

@ull0 

@v75 

SG12 

«E 34,44 

@p44 

r2 


144 

34 

(t3) 

I8«17 

@uH0 

@vl20 

@G4 

<8K94,54 

@p54 

@p48 

r20Yl,99,60 

r2 

145 

35 

(V.4) 

r2Q92 

@ul10 

Sv70 

®G2 

®E4'4,24 

r4«Yl,102,54 

r4 

146 

36 

(t5) 

@28 

@u95 

8vll0 

@012 

«E 84,64 

®p44 

rl 



147 

37 

(t6) 

r2@91 

Oui20 

®v75 

12 

@E44,24 

®p78 

@p64 

r2 



148 

38 

US) 

r2@35 

@ul20 

@vl20 

@Gi 2 

«E10,34 

@Y1,32,19 



U9 

39 


r8®Yl, 

33,14 

r8@Yl 

99,48 r8@Yl 

100,84 

r8@Yl, 102 ,54 



150 

40 

(t9) 

I127@63 

«ul10 

@vl 05 

@G12 

@E1 0，24 

©p64 

®Y1, 32,39 



151 

41 


r4©Yl, 

99,56 

r?. 







152 


/ T V アニメ きまぐれオレンジ☆口 ■ 


主題歌 

作詩 

•作曲 

編曲 

歌 


/参考 C D 
/ 


⑴ 

( 〇 136) 

(ral,6000)(aMidi07,i) 

(m 2,6000 )(aMidi08,2) 

(m 3,600 0){aMidi03,3) 

(ro 4,6000 HaMidi04,4) 

(m 5,6000 )(aMidi05,5) 

(m 6,6000 )(aMidi06,6) 

(m 7,4000 )(aMidi06,7) 

(ra 8,4000 )(aMidiOl,8) 

(m 9,4000 )(aMidi02,9) 

(ml 0,400 0)(aMidilO,10) 

<mll,4000)(aMidil0,ll) 

(ml 2,4000 )(aMidill.12) 

(ml 3,4000 )(aMidill,13) / 

(ml4,4000)(aMiaill,14) / 

(ml5,4000 ) (aMidi 12,15 ) / TV . ォ - フ • ニンク . ハ *- シ • b ン 
(ml6, 4000) (aMidi09,16) / CD フル 3 - ラス八 *- シ * a ン 
(ml 7,4000 ) (aMidil3,17) / (改 > 

.roland_exclusive 16,$42 =($40,$00,$7F > $00) 
,sc55_reverb $10=(05,03,00,100,127,10,0} 

.sc55_chorus $10=i 04,03,54 ,28,$50,03,$13,0} 

.sc55_v_reserve $10=10,1,4,4,2,3,1,4,1^0,2,1,1 
.sc55_Print $10="0range Mystery" 

(tl, 2,3, 4,*5,6 ,8,9) @1$41,$ 10 , $42 @011,127,127 
(tl0,12,13,15,16,17) @1341,$10,342 @C11 


『オレンジ*ミステリー』 
売野雅勇 
NOBODY 
M 柒特郎 
畏岛秀幸 

KIMAGURE ORANGE * ROAD 
Singing Heart 


/ MIDI MODULE Roland SC-55 

( 要ハ *’ ンク 127} 


1994/08/27 

09/25 

10/08 


. 0 , 0 , 0 } 


(U0) x$40,$10,$15,$01 «17 «vl27132 r2 ®E 127,127 rl6 


Volume Panpot 

r@Y 26,35,110 @Y28,35,64 
r«Y26,38, 110 @Y 28,38 ,64 
r@Y26.40, 110 @Y28,40,64 
r»Y26,42,110 @Y28,42,54 
r@Y26,49,110 @Y28, 49,78 
r«Y 26,46,110 @Y28,46,64 
r@Y 26,64 , 110 @Y 28,64 ,64 


Rev-depth 
r«Y29,35,00 
r@Y 29,38 ,10 
r®Y 29,40 ,05 
r@Y29,42,05 
r@Y 29,49 ,20 
r@Y29,46,05 
r@Y29, 64,05 


Cho-depth 
®Y 30,35.,54 
8Y30,38,64 
@¥30,40,74 
@Y 30,12 ,40 
@Y30,49,40 
@Y30,46,20 
«Y30, 64,20 


(tl2) r8 x$4e,$lA,$15,$02 »1 @vl27132 r8 @E1 27,127 


reV26,28,120 ®Y28,28,64 
r@Y26.37,105 8Y28, 37,64 
r@Y26,44,65 @Y28,44,14 

r@Y26.50,112 @Y28,50,24 
r@Y 26,48 ,112 @Y 28,48,24 
r«Y26,47,112 @Y28,47,94 
r@Y26,4 5,112 @Y 28,45 ,104 r@Y29,45 f 54 
r@Y26,43, 112 @Y28,43,104 r@Y 29,43 ,54 
r@Y26.54,60 @Y 28,54 ,114 r@Y29,54,20 
r@Y26,82,70 ®Y28,82,114 r@Y29.B2,05 

(t7,11,13,14 ) rl 


r@Y 29,28 ,127 QY30,28,00 
r@Y29.37, 127 @Y30,37,00 
r@Y29,44,00 «Y30,44,40 


r@Y29,50,54 

r@Y29,48,54 

r@Y29,47,54 


@Y30,50,24 
@Y30,48,24 
@Y 30,47 ,24 
®Y30,45,24 
@Y30,43,24 
@Y30,54,20 
«Y30,82,00 


Pitch 

«Y24,35,67 
@Y24,38,66 
@Y24 ,40,60 

@Y24,49,62 

@Y24,64,65 
r8 

@y 24,28 ,62 
@Y24,37,72 
«Y24,44,62 
@Y24,50,68 
@Y24,48,68 
24,47 ,68 
@Y24,45,68 
@Y24,43,68 
QY24,54,68 
@Y24,82,60 



63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 


(tl5) @8 @ull0 @v50 ®E74,0 @p78 r4@Yl, 100,50 r2. 

(tl6) 1127 @100 Oul25 @v327 @E24,64 «p64 r4®Yl,33,74r2.@ql9 

(tl7) 1127 @100 @ul25 @v77 @E 24,44 @p64 r4®Yl,33,74r2.@q18 

@B200 rl6 

/B0 [ ィ ] -1 

(tl,3) r*191 @q3 @h72 ®ra88 @A127,117, 107 ,90,75,60,45,30 18 

(t2,5,6,7,8,11,12,14) rl 
(t4) r2 @Y1,99,58r2 o4 

U9) rl Z1 00,11502 18 

(tl0,15) rl 7 + リバーブタイム変更 

(tl3) r2.ol@ull0'e<c+ , »46 x$40,$01,$34,94r*2 

(tl6,17) 6Y1, 32,76 r8 ®Y1, 99,58 r8 @Y1, 100, 104r4 @Y1, 102,54 r2 

/B1,2 [ イト 2 

(11)18 |:4o5ua4u-8au<c+4>u-5a<u-3 5d 拿 168 r~5|r4: | r*l 
r326E74,84 r32«A @p64 r32@66 r32@ull0 @vll0 
M,1 @S,94 H0,0 S,2 ®h 24,16 0m32o418«q4@B-1366,0,6al6&a 16& 
(t2) @q318I:4o4u*a4<c+'u-6 , a<d , <u*c+4e 1 >u-8 1 a<d*<u 1 df+* * 168 r| 
r4 : | r32I0@63@E54,64 «v85r32@p74 @Y1, 100,110 r32®Yl,99,60 
M,1 @S,94 HO.O S,2 @h 24,16 @ra32 r32 @ull0 o518 @q4d& 

(t3) ®L0 | : 4 o5Zl 00 ， 115 ,92,107 c+&<c+4>d&<d8>e & <e4> 295,110 
d&<d8> _5f+&<f+*168> r8"5|r4:| rl6 @A @m r*37 
(t4) @L384 , a7d , 'f+b* *dg* , ela , *336132 r @Y1,99,64 

r @3 8ull0@v58 @Y1, 102,56 r @E44,0 »p54 r64@Yl, 100,29 r64 
@L0 @q3o3@u75a&<@u85d&@ull0f+&a&<d*216>> 

(t5) «q3 @h36 @m64 Z77,85,55,60,,,75,70,65 0314 
' a.<c+ ', 1 1 a<d 1 , 2<d8a8 <dc+>af+d8> 

'a. く c +， ， 1，a く d 1 , 2<d8b8 <dc+>bf+d8> 

, a.<c+ , ,l'a<d , ,2<d8g8 <dc+>bg d8> 

'a.<c+ 1 ,1 * a<d*i2<e8a8 <dc+>af+ @p94 @u65 d8& 

(t6) ®hl44@M 4805 f+l& f+1 @Y1,102,54|:3 20f+2.&~20f+4& f+1 : |@M 
(t7) | :8rl：| 

(ta) «q 202181 :15d:|c+ >u-8| : 15b：|a |:16g:| | ： 15a ： |<ud& 

(t9) @q2| : 7d<d> : |d<c + >> 丨 ： 7b<b>:|b く a> | : 8g<g> : | |:7a<a> : I a く d& 
(tl0)14 Z1 20,90 | : 16olb<|d:|o2«u90d8>@ul20b8 
(til)[K.SIGN +c,+f]o3@u8518c>@u60fffl6f16 
I : 15ffr|fl6f 16:| 0u85<c8> 

(tl2) [K.SIGN +g]o2116Z40,50,45,40,50|：rl r4@Y28i 44,14 
ggg@Y28 , <14,84ggg@Y28,44,34gggr8 . rl 'rl：| 

(tl3) I ： 7r1：| o3@ul00116rrdd8cu-15c>u-7b bu-8aau-8g8r8. 

(t14) o3@u9014| ： 4f+u-10f+8uf+u-8f+8uf+ rr8rrr8:| 

(tl5) |:7rl:| r2r4.o414 d8t 
(tlG,l7)18 o4 Z110, 十 5 ， +5,+5,,-8,-7 

rl. r@p4d @p44f+®p84a<@pl24d>@p74a <8p44f+@p4d 
rl r d @p44f+Qp84b<@p94d> @pl24b@p84f + @p74d 
rl r@p4d @p34g Sp64b<@p84d^ @p94b @pl04«@p L24d 
rl r@p4c+®p24 f+@p3<la <@p44c + >@p54a @p64 f+@p84c+ 
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/B3 [A1-1 きらめく海へ T シャツのまま 

(tl)a«B0®q4u+8aq5u-8aau-8@q4a@q2a4u+8q8@ml32@B-900a&@B-500a&. 
@B-2O0a&@B0a& ©ml6 ,32,50,70,80,80,70, 60@A127a2r4.@A@m48 
@q2u@B-1366a&@B-683a&@B0al6& a418u-8q5aaua@q2@B-700_5a*6&, 
@n-35Oa*6&@BO~5a.u+8@B-1366_3q8«raa*5&@B-7O0a*5&@B0 _ 3a*14&. 
@ml6,32,50,70,80,80,70,60©A127a4.r4®A~8@m48@q4uf+q5aa 
(t2) d@B0@q4u+8dq5u-8ddu-8@q4d@q2d4u+8q8@md& 

@m 16,32,50 ， 70,80,80,70,608A127d2r4 . @A@m48@q2uc+&. 
c + 4u-8q5o+c+uc+@q2o+4u+8q8@mc + &. 

@ml 6,32 ,50,70,80,80,70,60@A127c+4.r2@A@rar 
(t3,6) i: 8 rl : | 

(t.4> I :@L0 / B16 の .：！' と対応 （ B14 に . | ) 

I ： 283,93,118,,118,73,85,110,,110 〇 3 
* a&<d&f+&a&<dl>> a&<c+&f+&a&<c+l>> a&<c+&f+&a&<c+ 1 >> | 

(t5,15 ) | :d.u+7e2~8 ud2u+8eud c+ . u+7d2 - '8 uc+2u+8dc+ | 

(t7) I ： I ： 24rl ： | @u90r*191 /同上 

(t8) | : 〇 2 1 : /同上 

I : 16d：| >u-10| : 16f+ ： III ： 16e：| <u|: 8 c:|> u-10|:7a ： |<ud&:| 
(t9) I: 〇 2| : d<d>Z10O, 1151 :7d<d> : | >|: 8 f+<f+>:| | / 同上 

(tl6,17) I: | :o4 2110,+5,+5，+ 5, ， -8，-7 / 同上 

rl r@pl24d @p94f+@p74a<@p34d> @p4a@p74f+@p94d 
rl r@pl24c+@p94f+@p74a<@p34c+>@p4a@p24f+ep44c+ | 

/B4 IA1-Z 君は翔んだねキスをよけるように 

(tl) q7u+8eB-1366_6al6&~3@B-683a*5&~3@B0a*31ugu-8f+4uq88A127 
@11116,32,48,64,84,84,44,16«2 r2@A@m32q5ggq6u + 8@B-683a*3 & 
@B0a*21q8u+5@B-683a64&@B0al6.. ruq6gq8g4g 1 6&@B-683 6 gl 6 
@B0~6@A127u-8@mL6,32,48,64 > 84,84,44,16e2 r®Ar2 8@m32 u 
o4@q2@B-1366,0,8a& 

(t2 ) rl rl r 1 r2r4 . u(dm32o5@q2d& 

(t4) Z83.93, 118, , 118,75 ,85, 110, , 110 b&<e&g&b&<el>> 
b&<e&g&b&<el > c&e&g&<c&el > > a&<d&e&.a&<d4> > 

275,85 ,t10,, 110,83 ,93, 118, , 118 a&<c+&e&a&<c+4>> - 
g&b&<d&g&b4> a&<d&e&a&<d 8 >> a&Xd&f+&a&<d 本 216>>: | 

(t5,15) u>b.<d2^8 >b.<d2"8 u+ 6 >g<dg.d 8 & dc+>b<c + 8 ud 8 &:| 

(t9) I: 8 e<e> : | <|:4c<c> : |> | ： 3a<a> : Ia<®ull5d&：| 

(tl6,17 ) rl r@p4d Qp44g @p74b<®p94d> @pl14b @pl24jg Qp94d 
r@pl24e@pl04g<@p84c @p74e @p54c> @p34g @p4e 

Z105j + 5 j+5j+5|—7 ，— 8 

r@p4e @p44a< @p74d @pll4>b@p84g @p74er : | 

/B5 [A]-3 潘れたスカートの白い花びら 

(tl)aeB0q5u-8aaua@q2@B-800a*6&@B-35Oa»6&@B0a.q5au+8q88B-1366 
a*34@B-683a*3&@B0al6.& «ml6,32,50,70,80,80,70,60«A127a2@A 
r4 .®m32ul32®B-1366a&@B-900a&@B-683a&@B0a& a818u-8q6aq5aq6 
uaaq8a4132eB-l366a&flB-1000a&@B-650a&@B-4O0a& 
@B0@m32 l 44,74,94, 104 ,94,84,74@A127a4.r4@A~8«m32q618f+aa 
(t2) dq5u-8ddud@q2d4q5du48q8d& 8m1 6,32, 50,70,80,80,70,60@A127 
d2r4.@A@m32ucf& c+u-8q6c+q5c+uq6c+c+q8c+4c+& 
®m32,44,74,94,104,94,84,74eAl27c+4.r2@Ar@m 
(t3) I ： / B18 の：丨と対応 （ B14 に丨 ） 

rl I0@55rl @E34,0rl «Y1,99,64@p74r2eYl,32,72r*95 
(t 6 ) r*768 

/B 6 [A]-4 肖い水面に広がってくよ 

(tl)u+8q8@B-700a*6&«EJ-300a 本 6&®B0a.uq6gq8u-8ff4u 

@m32,50,70,90,100,90,80,70@A127g2 r4@A@m32q6gu+8q8g. 
u@q3f+»30 & _8@B-331f+*6@B0q6~8e q8u-8e4q5uf+q8 
@m32,50 ( 70,90,100,90,80,70@Al27d2r®A <@h36,16«ra32@vl15r2 
q8@B-l366d*4&.@B-683d*4&@B0d*28@q2u-8c+ . ud 
(t2) rl rl r1 @h36,16@m32@v90r2uq8f +.@q2u-8e.uf + 

(t3) @ul20®v75 M,0 @h72,0 @ml 6 o3 q 8 ， bl<d 1 く ， c+le 1 , dlf+ , & 
eA127, 120,110,100, 95,90,85 # 80»dlf4 , r*l @m 
(t4) Z83,93,118,•118 g&b& く e&g&bl c+&e&a&<c+&e1>> 
a&<d&f+&a&<d»216 @ql6ul00 @v70 o218 
{fgab<u+5cdeu+5fgu + 5ab<u-5cdeu-5fgu-5ab<u-5cu-5d)4 . 

©E4 4, «ul10 «v60 o4 ®q3 1 b ■ く d*,0u-8* a.<c+ 1 u 1 b<d 1 
(t5) u>g.<u+8d2 A 8 ue.d2"8 u+ 8 f+2.r*11@Y1,99,55 @Y1,32,54 «p74 
«E64,74 @vl00 rl6Z110, ,115,115 @L0 o4 ®ql 
d&f+&a&<d*ll> q4d&f+&a&<d*ll> Sh36 @ml 6 
q8»ul10d&@u115f+&@ul23a&<d4..rl6>@mr4@Yl,99,64r4r*3 
(t 6 ) rl rl I8@29 @Y1, 102,64 r2@p54 r 本 11@E 64,54 Qv80 o4 r4 @L0 
@Y1, 99,55 rl6Z120, ,115,115 @qld&f+&a&<d*1l>q3d&f+&a&<d*11 > 
@Y1, 99,60 q8 @ul1Od&f4&@u123a&<d4..rl6>r4@A@Yl,10O,104r8 
0Y1, 99,64 r8@E34,44r*3 
(t 8 ) ol|: 8 e:| |: 8 a：| <u|:16d：| 

(t9) olZl 00,1151 :4e<o>:| |:4a く a>:| く |: 8 d<d>:| 

(tl5) I ： /B 20 の ：| と対応 （ B14 に I) 

@ull0o3g.<u+6d2"8 e.d2~8 u+8f+2.r rl 
(tl6,17) o4 Z110,+5,+5,+5,-7 ,-8 rl 

r@p4e Qp34g<@p54c+@p74e @p94c+>@pll4g Qpl24e 
r@p4d @p44f+@p54a<@p74d>@pl24f+«pl04a<@p94d> 
r@p4f+@p34a<@p54d @p94f+©p74dr4 |:9rl:| 

/B7 [B]-l 片眼閉じて侠のものに 

(tl} u+ 8 c + 4>q6ubq8@ 111640 A127f+2r@A r4®q3r4u+8®m32<@B-1366d*3 & 
@B-lO66d*2&@B-683d*3&@B-300 d*2&@B6d»26@q2uc+.d u+8o+4> 
uq6bq8@m64 u-6@A127g2r@A @mrlu 
(t2) | : u + 8@q2e4q6udu-6q8@A127@ni64d4 . r4®A | 
r2@q3u+8@ra32f+.@q2ue.u+8®q4f+ : | @mrlu 
(t3) J 8 r 18®17 r@E 54,54 r@p78 r@A127,122,117,112,102,82,62,45 
®vl05 @q3 @L0 Z1 25,95 , 110, 120,90 

| :® h ,16r4 . o5c+&e&a&<c+&e*35>rl 6 dh ,12c-f&e&.a&<c-f&e8> | 
Z12O.80, 105,12 2,]05 ®h,16d&g&b&<d&g*37>rl6r2 r2: | 

@A127, 122, 117,112,102,82,72,60 o5 ®h 54,12 0D1 

.Z127.,75,105,122,105 a&S&.b&<d&«*37& r2>«D0rl6@A dm 
.(t4) @q3@v65ti + 8 ， a4 く c+，，f + 8 b ，， d 8 f+*r 8 | ： 0E,54 r4 ®L0 
Z1 00 ， 1 15, 125,92, 107,117,90,115,127 

@ni20~5o4e&a&<c + 8 . ； >r32 e&a& く c+*23> | g&b&<d*49 »B0 
_5 o418 QE,0 ®ull0 ， b. く d ， u- 8 ， a.<c+ ， u ， b く d ， 

» •gSb' 'dSg^S: | @L0 g&b&<dtl21 ®B0 «E,0r8 
(t5) rl r2@Yl, 100, 104r2 @E 44,58 rl Qp94r*191 

(t 6 ) @u75@v90o3@h72@m32'f+2..b<d , r8 rl eu85'd2..gb'r8 r*191@m 
( 18 ) >u-10| : 16b: | | :16g ： | | :16e：| |:24a:| 

(t9) >| ： 8 b<b>：| | ： 8 g<g> : | 

(tl5) r4@53r2.@E24,0 rl@p50 r2«Yl, 100, 104r2 rl «h,144 
/B8 [B]-2 なつ ■ てあげる ■ といつたのに ... 

(tl)u+8<rq4d4q5ud@q3dddd ddr@B0,-1998,48d4.>@B0@S,140@h48,72b 
<q8@m48@B-1366,0,8c+& c+l& ®A127@B0,-1366,138o+2.r4«A«m 
(t2) u+8~5rq4f+4q5uf+»q3f+f+f+f+ f+f+r@B0,-1998,48f+4.@B0d 


►今年は受験。もうそろそろ封印をしないと，来年は浪人になってしまうかもしれない。 
「スバ IIj を買ってから封印をしようかな。 細江洋充 (18) 長野県 
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132 r®31 r@Yl,99,64 r@R14,34 @ul20 @v55 r*4 
o2q6 , a<e , *25@ql6 , a4<e ,, a4<e , »a4<e 1 ®q2»a<e'*23 @L0 
q6* a<e * 本 25@q10a&<e&@uI05a4 >"5@u120a&<e&@u90a4 > 
Z120,.,95a&_<t:&a4>®(i2a&<e&a*23>. 

(t3) r4 10 @53 @p48 r40Yl, 100 ,104 @Y1,99,62 r2 ©E 24,44 
rl @ul20@v95q8o3al @'vl 10<c + *191 
{t4) @3 @v65 q7 p3 @L0 290,75,110,,110,82,67, 102 ,,102 
b&<d&e&g&bl> b&<d&e&g&b8> b&<d&e&g&b8>r8 
@u90b&<@u75d&@ul10e&g&b4.>r*46 q6u-5 _ 10|: 1 al<c+e*:|u+10 
(t5) o4@uU0®v75ci8@B-4096 w 0,0 , clgh , *4,0& ， .dgb , *140r4 

q76>B-2049,0,0' dgb , *4& , dgb* *20@B0 , d8gb' r8q8 * dgb ' *119 
q7| :® ullO'c+ea* »25@u85o+&e&@ul05a*25r*142 | "7 : | 

(t6) @E44,58»ull5«v90 @Y1, 100,64 @p34 

o4q8@B-4096,0,0*dgb**4& *dgb 1 *140r4_6 

q7«B- 2049 ,0,0*dgb* *4&'dgb 1 *20@B0’d 百 gb■r8q8 ， dgb ， * 119 

q? I : @ii']15 * c+ea ’ * 会 5@u90c+&@uU 5e&a 本 25r* 142 | ~5 : | 

(19) |:8e<e> : |Z1 00,1201 ： 4a<a> : I | ： 4@Y1,32,38a<@Yl,32,58"5a_5> : | 
(tl5) rl r2@Yl, 32,80 @Y1,99,60@ul20@v95r2 o4q8al ®v 】 10a 本 19 て 

/B9 [B]-3 Oh Baby 

(11)@B0o4@ul1 5( せ v 11,5r2rq6ab<c + 

(t2) Z120,,95@q6a&<e&a*25>a&<e&a4>a&<e&a*49 

I : /B23 の： I と対応 （ B14 に | > 

r8®63 @E 54,64 rl6@Yl,99,60 rl6«ul10 @v85 @p54r8 
(t3) @h,144®A127, 122,117,112,107, 102,97,92e 1 r*1 
(t4)18| : , a<c+e , »25 ： Ir'aCc+e 1 r@Vl, 100,44 @v76 r@B24,0 r@p70 r 
(t5) I ： パ 122 の：丨と対応 （ B14 に | ) 

@ul15 ， c+ea* 本 25 _ 10Z100, 120, 120 c+&e&a*25~5r8q6c+&e&a8 
r4@Yl, 32,64 r8@Yl, 100,64 rl8@E54,rl6 
(t6) I ： /同上 

@ull5 , c+ea , *25"10Z100,120,120 c+&e&a*25~5r8q6c+&e&a8 
rSIO@51@ui20@v53r8»E 54,24 r8SYl, 32,74 r*23 
(t9) Z100,125 |:3@Y1, 32,38 |a<'5@Yl, 32,68 a_5> : | a<a>a<a 
{tl5) @A127,123,117 ， 112,107,102,97,92alr*T 

/B10 [C]-l Tell M e , T e 11 M e きまぐれだね （ t^rtl) 

/ (Tell me love you,tell me that you need me ) 

(tl).1 :@q2@B-1366o + *4&®B-683c;+*4&@B0c + 本 40|q6d: | @q4d4u-8d*23 
u@q2@B-l000,0,6_6e 本 18& _ 6@m48e*31@m®q3@B0,-683,28d.& 
dl6@B0q6c+>@q 3 @B0,-2049,36a4u-8@B0em32q8f+& f+4.ur@ror2r1 
(t2) | : o5@ul 10@q2 *c+4e *q6 , d8f+ , @q 2*0 + 46* (Sq4 * d4 f + * r8 rl r8 

@L,O-8q6Zll0 < 95d&f+4q4d&f+8q2d&f+8d&f+8r8q6Z110,100d&f + 4 
q4d&f+8q2Zl 00,95 c+&e8>Z 100,88 b&<d8 Zll0,80q8d&f+8.@ql 
®u90d&®u70f+16q8®uI00c+&@u75ea@ql>@u90b&<@u70d8_8 * 

(t3,15) r 本 768 @A r 本 768 r*768 

(t4) @L0 | : Z80,90, 100 ， •100,72,82,92,,92 

03q6a&<d&t'+&aSt<d4>>q4a&<d&f+&a&<d8>>q6a&<d&f+&a&<d4 . >>r4 

280,90,100,, 100,72 ,82,92,,92 

a&<d&f+&a&<d4>>@q3a&<d&f+&a&<d2.>> q6f+&bi<d&f+&b4> 
q4f+&b&<d&f + &b8>q(5f+&b&<d&f+&b4. >r4 280,90,100, , 100 
f+&h&<d&f+&b4 . >q8f+&b&<d&f+&b4 . >r-l 
(t5)18| : rl rl @ul00@v8Oo3@q3u-15raba<ud&@B-683d4. 

>r@B0u-15aba<ud&@B-683d@B0>b4 | 

(t6) M,1 es,200 H0,0 S,2 @h,12o5q8al "8<a2f+4d4 c+1 >bl& 

(t7) o4@q2al く a2f+4d4 o+l >bl& 

(t8) |:u 〇 2 |:16d:| >u-10|:16b: | I I ： 16g:| |:16a:|:| 

(t9) | : Z100, 115021 ： 8d<d> : I >|:8b く b>:| 丨 | ： 8g<g> : | |:8a<a>:|：| 
(tl6,17) I ： o4 Z110,+5,+5,+5, ， - 8,-7 

r 1 r@p4d<8i>34 f+@p54a<@p74d>@p94a@pl24 f+@p94d 
rl r@p4d®p24f+@p34b<@p54d>@p74b@p94f + @pl24d | 

/Bll tC]-2 Tell Me, Tell Me 夏の天使 （ *tl> 

/ ( Tell me lover,telL me that you love me ) Oh Baby 
(tl)<|:@q2@B-1366c+*4&@b-683c+*4&@B0c+*4O|q6d : | @q4d4q5u-8d 
8h30@m84@q3ue<l@m@B0,- 683,30 d.&dl6®B0q5u-8c+q8d. 

@B0,- 683,32 d.&"10d& «ra32d2r4._10 u>«B0@mr2q6rab<o+ 

{ t2 ) o5@ull0@q2 , c+4e , q6 r d8f+ , ®q2 , c+4e*8q4 f d4f+ *r8 rl r8 | 
■*8q6Z110,95e&«4q4e&g8q2e4g8eS t g8r8 q6Zl 1C,100e&g4 
q4e&g8q2Z110,95d&f+8ZI10,88c+4e8q8e&g8d&f+8c+&e8.rl6 8：| 
(t4) Z80,90, 100, ,100,752,82,92, ,92 q6«&b&<d&g&b4>q4fifitb&<d&g&b8> 
g&b&<d&g4b4.>r4 | 285,95,105,,105 

g&.b&<d&f+&a4>@q3g&b&.<d&g&b2 . >Z80,90, 100, ,100,72,82,92, ,92 
q6 | : a&<o+&e&a&<c+4 . > >a&.<o+&e&a&<c+4 . > >r4 : | : | 

{t5) rl rl ru-15aaa<ue&@B-1366el.> 

u-15@B0raaa<ue&@B-1366e@B0o+4：| 

(t6) bl b2<b8g-1f+8 eU @Al27el 
{ t7) bl b2<b8g4f + 8 el& el 

(t,16,17 ) rl r@p1 2-Jd@p94g @p7 4b<0p44d>@p24b @p4g @p34d 
r@p4c+ @p24f+@p34a<@p44c+> ar @pl24c+ 
r@pl24e@p4a< @p34c+@p54e @p24ct>@pl4a ©p34e : I 

/B12 [C]-3 Tell M e , T e 11 Me 恋をしてる （ 

/ (Tell me love you,tell me that you need roe ) 

(tl)| ： «q2@B-1366c<-*4&@B-683c+*4&@B0o+*40|q6d ： | q6d4@q5u-8d 
u + lO@fi2ehl8@m6<Je*40&@me 本 8uem@q3@B0,- 683,24 d*30&d*18 @ 台 0 
q5c+>u-8@q2®B0, - 1366,38a4®B0@m48q8f+& f+4.r@mr2 rlu 
(t.6) @Ao5 8al"8<a2f+4(i4 c+1 >bl& 

(t7) o4al <a2f+4d4 c+1 >bl& b*384 rl r*193 

/B13 [C]-4 Tell Me, Tell Me 岩はミステリー 

/ (Tell roe lover,telL me that you love roe 〉 

(tl).< 丨 ： Oq2@B-1366c+*4&@B-683c+ 本 4&@B0c+*40|q6d:| @q4d4@q8d @q2 
@h24 ,16«m88e4«ra@q3®B0, -683,32d.&d-16q4®B0c + ®q2o + 4u + B ®S,94 
q80B-683d32&«B0dl6.& «m32dl& ®A127d2p2«A 
(t2) @L0o5~8q6Z110,95d&f+4q4d&f+8q2d&f+8d&f+Br8qGd&f+4 
q4d&f+8q2d&f+8dficf+8q4d&f+8d&f+8d&f+8r8_8 
(t3) 12r@Yl, 100,114 r@Yl, 99,44 r@p64r@Yl,32,64 rI8@29 r«E34,74 
@ul20«vl2? r r8o3q8®B- 4096,0 ,0d 零 -4& 96,36 d*42@B0c8 
(t4) Z90, 100, , 100,80,90,100, , 100 q6a&<c+&e&a4>®q3g&b&<d&g&b2.> 
Z8O,90, 100, , 100 q6| : a&<d&f+&a&<d4.>>a&<d&f+&a&<d4.>>Ir4 : | 
ri6 @Y1, 100,29 rl6 @E54,0 18 r 
(t5) rl rl o3u-15a4.<d^2 u+10e4.d2r8 

(t6) ®A127b*384«Arl r4I0@49@p54@Yl,32,64r4@E44,44@Y1,99,54r*95 
(L8) ol|:8g：| | ： 8a：| <u|:15d : |c 

(t9) olZ10O,115| ： 4g<g> : | | : 4a<a> : | く |:7d<d>:|o2d く c> 

(tl5) r4@8 r4@ull0@v50 r4@E74,0 r4@p78 r4«Vl, 100,50 r2. 

r4@Y1,32,64 r4@Yl, 99,63 r2 rl 
(tl6 >7 ) 〇 4 7.110, +5,+5,+5, ,-8,-7 rl 

r@pHc+@p54g @p74b<@pl I4c+>@p74a@p44f+@pl4c + 
r@p54d »p74f+@p94a<®pl24d> @p84a@p54f+»pl4d 
Z105,+5,+5,+5,120 r@p34d@p54f+@p74a<@p94d©pl24f+r4 

/B14 [ 間奏へ ] 

{11)®inrl @Arl rl rl 


(t2, 7,15 ， 16 ， 17) | r*768 

(t3) | @q2>u-12b-l& b-2"8q8@B-4096,0,0b-*6&b-*42<eB0c8 u+6d] 
r4@G12 r4®p58 r4I0@81 «E 54,34 r8@Yl,99,52 @Y1, 100, 104r8 
M,1 @S,20O H0,0 S,2 @h36,12 @v85 
(t4) | o3 @ullfl®v65 @q3 *b-l<df >*384 <*d4. .f + a* @p68 »v60 6>ql 
o2@ul10{defgab<"5cdefgab<'5cdefgab<cdefe}2 

ZL10,105,102,98,95, 91,87 ,83(dObagfed)8.r@Y 1,i00,29@E54, r2. 
(t5) | @ul10@v60o3q8r@Dlu-12b-<u+6duf2@D0u-10c 

>r@Dlb-<u+6duf2«D0r «D1>u-12du+6f+ua<d2@D0r*23 @h,36 
@A127,122,117, 112, 107, 100 @p64 @E,34 o3 @ul00 @v80 q8 
@B-1366,0,0 , a<df+a<d , *6,0&@BO,-8191,24 , a<df+a<d , *43,0 r2. 
(t6) | @v55o3 , b-<dfb-<df 1 *288& @A127 ( b-2<dfb-<df* 

@A<M2.f+a<df + a' r*2 rl6I8 @29 r8®K 54,34 r32@Yl ,99,64 r 本 5 
o3@u90®v85q8 @ 已一 1366,0,0 , 以 <(1€+8<€1 , 本 6&@80,-8191 ,24 
, a<df+a<d , »43,0 r4@B 0 ®p70 r4I0@30 @E,34r8@Yl,99,5C 
@Y1, 100, 104rl6 @Y1, 32,80t*l 6@vl0O @h 36,12 
(t8) | u-10>|:15b- : |<uc | :8d:| d.rl6r2. 

{t9) | >|:7b-<b~>:ib-<<c> |:4d<d>:| d8.rl6r2. 

/B15 【間襄 ] -1 
(tl,2,5,7,15) r*768 

(t3,6) 18@m32eullOo5q8r4eB-683,0,0{u-15cu+5d)*7@B0ue*17& 

@B0, 1366,0 e&@Bl 36664 &@B0e>b& b4<c+&@B-1366_25c+16r.~25> 
»B-683,0,0q8{u-lOau+6b}*6<u@q4«B0c+*21r*9@q6@B-1366,0,0 
d*2&d*16e>2&e*16 @B0«q2c+4.>q8@B0 ,-3415, 60a4.@B0e& 
@B-1366e&«B-1666e 零 2&@B-1866e 本 @B-2049e*28&_7®B-i566 
e*8&®B-2049e*8>@B0aeB-2049a4&~7»B0a&®B-1366a&@B0a*23 
(t4) @v50 q5 o3 @L0 Z68,80,115,,115,60,72, 107 ,,107 
g&b&<d&g&b8>@p64g&b&<d&g&b4.>@p40g&b&<d&g&b4.> 

Z 60,72 ,107 ,, 107 (8p54g&b&<d&g&b4>@p40g&b&<d&g&b4> 
@p54g&b&<d4.g&b8> Z68,80, 115,, 115@p64g&b&<d&g&b2> 
@p54d&f+&b&<d&f+8>@p4 0 Z60.72, 107 ,, 107,68 ,80,1 15,, 1 15 
d&f+&b&<d&f+4.>@p54d&f+&b&<d&f+4.>Z60,72,107 ,,107 
®p64d&f+&b&<d&f+4>@p54d&f+&b&<d&f+4> @p40d&f+&b&<d&f+8> 
Z68.80, 115,,115@p54d&,f+&b&<d&f + 2> 

(t8) u-10>| ： 16g:1 | ： 16b：I 
(t9) Z100,115>|:8g<g> : | |:8b<b> : | 

(tl6,17) @ul25 „10 | : 7 o4 «pl24f+>@p84b<@p34e> ®p4b< 

@p34f+> @p84b<ep.l24b>@pl04b: | 

/B16 [ 間英 ] - 2 

(tl) r*576 @h24,16@m32r2..04 @ul10®vl10®q3«B-1366,0,6al6&al6& 

(t2) i • 專 576 r2@h24,16@m32@p74 ©ull0@v85 @q3r 4.0518 d& 

(t 3 ,6) ug& く q8@B-683,0,0{u-18fgu+8a}*9u@q1 袖 0b*15<d>@h20@ra48b4 
u-8q8®h24@m32©B0,-l366,3 5g*：4 0rt9reB-683,0,0{u-4fu+6g)*7 
u@B00m48a»65 @m32@B0a&@B-1366a&@B-2049a<@BOd16&0B1300dl6& 
@B0d*68&@D-683d*2&®B-1366d*2u-6@B0el6&®Bl366el6&@B-l366 
e-1.>u-6@B0b- <uo&@B1366c&@B0o>g 46460 B-1366_8e& 

(tA) fep64c+&e&a&<c+lte8> Z60,72,107 ,,107,68,80, 1?5 ,,115 

®p54o+&e&a&<c+&e4.>@p40c+&e&a&<c+&e4.> <Sp54d&f+&a&<d&f+4> 

260.72.107. . 107 ©p64d&f+&a&<d&f+4> @p54d&f+&a&<d&f+8> 

268.80.115. . 115 @p40d&f+&a&<d&f+2> @p54g&b&<d&g&b8> ®p6-t 
Z60.72, 107, , 107,68 ,80, 115, ,115g&b&<d&g&b4 . >@p40g&b&.<ri&g&b2> 

@p54@u64b-&<@u80d&@ulO7f&b-&<d4y>Z73,90,115,,115 
b-&<d&f&b-&<d8>c&e&g&<c&e4> @u81c&@u96e&@ul2lg&<o&e8 
rl6 Sul10 ®v58 @Yl, 102,56 r32 @K44,0 r32 
®q3 o3 @u83a&<@u93d&@ull8f+&a&<d*216>> : | 

(t5) @A@Br*576 ®p94 «u65@vl10 r2@E84,6414r.o4 @q3d8& 

(t7) r*768 : | 

(t8) | : 8a：l <u| ： 8d ： | > u-10|:8g:| b-b-b-b-<ucccd& : | 

(ti)) I : <1 a<a> : | < | : 4d<d> : i > 1: 4g<g> : | b-<b->b-<b-c<c>c©ull5.d &.： | 

{tl5) r 零 576 r2..o414®q2d8& 

(116,17) O4u-20epl24f+>u-20@p84b<u-20@p34e>u-20®p4b<u-10@p34f+ 
>®p84b<@pl24b>@pl04b"10 | 

/Bl? [D]-l 里が終わればさよならよって 

(tl) a®B0®q4aq5u-8aqr>aauQq2a4q8®ml32@B-900a&@B-683a&@B-331a& 

@B0a& @ 爪 16,32,50,70,80,80,70,60@ 八 127&4 .r2@A@m48u@B-1366a& 
@B-683a&@B0al6& a818@q4aq5aaq7u+8a@q2uarq8@B-1 366132 a& 
@B-900a&9B-683a&@B-300a& @B0®ral6,32,50,70,80,80,70,60 
@Al27a4.r4@A ~8@m48q618f+q5aa 

(t2) d«q4dq5u-8dq6ddu@q2d4q8@rad8& eml6. f 32,50,70,80,80,70,60 
@A127d4.r2@A@m48uc+& c+@q4c+q5o+c+q7u+8c+@q2uc+rq8c+& 

@ml6,32,50,70,80,80,70,60@A127c+4.r@Ar2@m 
(t3,6) ®A127el r4@A«mr2.®B0 rl rl 

(t5,15 ) .d.u+*7e2 へ 8 ud2u+8eud c+ .u+7d2~8 «c+2u+8dc+u 
/B18 (D]-2 悪戯っぼく保を見つめたね 

(tl) q?u+8@B-1366_8a 本 6&@B-1000a 本 6&-4@B-683a*5& _ 4«B0a*31uq-1gq7 
u-8f+4uq8@ml6,32,52,72,82,82,72 f 52 @A127g2 r2@A®m32q5f+g 
q6u+8a q8u+6@B-683a64&@B0al6..ruq6gq8f+4g*21&@B-683g*9& 
®B-2049®ml6,32,52,72,82,92,72,52@AI27g4... r4.@A@B0r4_8 
@m32o4@q4eB-l366,0,8a& 

(t.2 ) rl r l r 1 r2r4 . u @m 320 5@q4d&. 

(t3) rl @Y1,32,6-lrl «Y1, 100,64 12r@Yl, 99,64 r @G4 r@Yl,100,64r ： | 

(t5,15) >g. <u + 8d2u+6f+8& f+.u-6d2 ハ . 8 u>g<dg . u + 6d8&duc + >b<c-t8d8&. 
(t6) rl rl «Y1, 32,64 rl @Y1, 100 ,64r2«Yl,99,64r2 

/B19 [D]-3 捃に 《 したバイクに映る 

(tl)a@B0u-8@q3aq6uaq5a<8q3a@q4aq6aq8u+8@B-683a32&@B-300a32&«B0 
al6& @ml6,32,50,70,80,80,70,60@A127a2r4.@A@m48u@q2@B-1366 
a32&@B-683a32 & @B0al6& aq6u-8auaa4®q2@B-1366a32&«B-900a32& 
@B-683a64&@B-300a64&@B0@q4a , '32 q6uaq8@B-683a32&@B-300a32& 
@D0al6&@ml6,32,50,70,80,8O,70,60@Al27a4.r@A"8«m48q7uf+q5aa 
(t2) du-8®q3dq6udq5d@q3ud®q4dq6dq8u+8d& 

@11116,32,50,70,80,80,70,60@A127d2r4@A@m48r@q2uc+&. 
c+q6u-8c+uc+c+4@q4o+4uq6c+ 

q8c-f&@rol6,32,^0,70,80,80,70,60@A127c+4 . r28A@m 
(t5,15) d.u + 8e2~8 ud2u+8ed uc+.u+8d2u+6e8& e2u-6dc+ 

(t6) r*768 

/B20 [D]-4 空に落ちてく 君の涙 (t5,6) B6 と同じ 

(tl)u+8q6®B-683a32&@B-300a32 & @B0a.uq5g«q2u-8f+4u+16 q8 

@ml6 , 32,50,70,90,90,70 f 60@A127g*84r@A ur.@m32q6gu+8q7g. 
q6uf+.u-8eq7e.q8 @m 16132,50 ,70,90,90,80,70®A127d2r@Ar. < 
®h36,16@m32 _ 5r2u@B-1366d*4&@B-683d*4&@B0d 本 28@q2u-8c+.ud 
(t2) rl rl rl @h36,16@m32@v90r2q8uf+.@q2u-8e.uf+ 

(t5) u>g.<u + 8d2"8 ue.d2"8 u+8f+2-r*l1©Yl,99,55 »Y1,32,54 ®p74 
@E 64,74 @vl0O rl6Zl10,, 115,115 @L0 o4 @ql 
d&f+&a&<d*l1> q4d&f+&a&<d*l1> @h36 @ml6 
q8@u110d&»ull5f+&»u123a&<d4..rl6>@mr4@Y1,99,64r4r*3 
(t.6) rl rl I8«29 @Y 1,102 ,64 r2@p54 r* USE 64,54 Sv80 o4 r4 @ し 0 
@Y1, 99,55 rl6Z120, ,115,115 + 本 1l>q3d&f+ &a& く cU 11 > 

@Y1, 99,60 q8 QuUOd&f+&@ul 23a&<d4 . . rl6>r-l@A@Yl ,100, 104r8 


Oh!X 1994.12. 


►あれ， io 月号に夫婦で战つてしま- 
けじやないぞ。 


，たような気がするなあ •_ 


べつに座布団にしたわ 
渡辺祐介 (20) 富山県 
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«Y1, 99,64 r8@E34,44r*3 
(tl5) : | 

/B21 [E]-l 分 > らないね君って娘は (t5,6) B6 と同じ _ 

(tl} u+8@q2c + 4>uq6bq8@m64®A127f+2i*eA r2@m32<«B-1366d*5 & @13-683 
d 本 4& •@B0d*27@<i2u-8c+ .u+8@q4d u+8@q2c + 4 >uq6bq8@m6 4®A 127g2 
r@A @mrl 

(t2) | : u+8@q2e4q6udq8«A127@m64d4.«Ar4 | 
r2«ra32f+8.@q2u-8e8.u+8@q4f+8：| ®mrl 
(t5) rl r28Yl f 100, 104r2 @K44,58rl @p94r*191 

(t6) @u75«v90o3®h72@m32'f+2..b<d*r8 rl ®u85 , d2..gb'r8 r*191®m 
/R22 [E]-2 镊しさだけじゃ縛れない 

(tl)u+ 10< rq5du-6ddfiq3dq5u+6du-6dd d@q3d4q8u+6@B0 ， -2049., 48d4 ; > 
@B0u-5b<«S,I40@h48,72»m48u+5c+& c+l& 

@A127eB0,-1366,138c+2.r4®A®B0 
(t2) u+10rq5f+u-6f+f+@q3f+q5u+6f+u-6f+f+ f+@q3f+4q8u+6 

®B0, - 2049,48 f+4 .@B0d r32@31 r32@Yl, 99,6 4,r32@E14,54@v62r* 4 
@ul20o2q6 , a<e , #25@ql0 * a4 <e' ^4<6* "5 1 a-1 <e 1 @q2 1 a<e * *23@L0 
'10 , a<e , *25@ql 0@ul20a&<e&@u 105a4>_5Zl10, 120, 90a&.<e&a4> 

~2 Z 100,120,95 a&<e&a4>~3«q2Z 100, 120a&<e&a*22> 

(t5) «ul10@v7 5o4q8®B-4 096,0,0'dgb* *4,O&'dgb'* 140r4 @q2 

@Br 5464 ,0,0»dgb '■* 5 & * dgb * * 19®B0q7 »d8gb • r8q8 »dgb 1 * 119 
q7 I :@u1 10’c+ea 1 *.25@u85ci+&e&@ul05a 本 25r* 142 | ~7 : | : | 

(t6). SE44,58@ull5@v90 @Y1, 100，64 @p34 

o4q8«B-4 096,0 .OMgb' *4& , dgb , * 140r4 @q2 

SB-5464 ,0,0 ， dgb,dgb ， *19@B0q7 ， d8gb ， r8q8 ， dgb,»119 

q7| :@ull5 ， c+ea ， 本 25@u90c + &@v>n5e&a 本 25i • 本 142 | ~5 : | : | 

/B23 [EJ-3 Oh Baby 

(tl)@mo4@ul15@v115r2rq6ab<c + 

(t2} Z100,120,115a&<e&a*25>@q8a&<e&a4>a&<e&a<50 : [ 

/ ここからは、前の行 （ [Cl-1, 2,3 ) からの使い回しが多いです 
/B24 [F]-l Tell M e , T e 11 Me きまぐれだね < *tl) 

(tl)| :@q2@B-1366c+*4&@B-683c+*4&@B0c+*40'|q6d: | @q4d4u-8d*23 
/u@q2®B-1000 ( e,6_6e*l8&~6«m48e*31@m@q3@B0,-683,28d.& 
d16@B0q6c+>@q3 @B0,-2049,36a4u-8@B0@m32q8f+& f+4.ur@mr2rl 

/B25 [F]-2 Tell M e , T e 11 Me 君が好きさ （OtU 

{tl)< | :@q2@B-.1366c + *4&@b-683c+ 本 4&@B0c+*40|q6d: | @q4d4«q7d 
u+8@h24@m88q8e4@mu@q3@B0,-683,30d.&d16@B0q4u+8c+q8@m48 
ud4 @md& SB-683@m32d2r2 >@B0®mr2ruq6ab<c + /Oh Baby 

/B26 [F]-3 Tell M e , T e 11 Me 近づぐほど （Atll 

(t l)' | :@q2@B-1366c + »4&@B-683c + 本 4&®B0c+*40|q6d: | q6d4@q6u-8d 
u+ 10eq2@h24@m88e4u@m@B 0 ,-683,32d*38&d 本 10«B0q5c+>u-8@q2 
@B0 ,-1366,36a4(dB0@m48q8f+& f+4 . r®mr2 rlu 

/B27 [F]-4 Tell M e , T e 11 M e 君はミステリ *- (• 11 > 

(tl)<| :® q2@B-1366c+»4&@B-683c+*4&«B0c+*40|q6d：| @q4d4«q8d @q2 
@h24,16@m88e4@m@q3@B0 ， - 683,32d.&dl6q4@B0c+@q2c+4u+8 @S,94 
q8@B-683d32&@B0dl6.& «m32dl& @A127d2r2@A 

/B28 [ 変調 ] Oh Baby 
,(tl) o4rl @A r2r K1 ®ul1.5 q6ab<c + 

(t2) rl rl K1 

(t3} @q2o2@ul05b-2.u-12r8q6b-8 q8@u 950218 rb-ru-5a-ru-5gru-5f 
(t4) o3@ul10@v7 5@q3 »b-l<df' ， b-4<df 1 u-5 ， a-4<ce- ， u-5*g4b- く d ， 
u-5 ， f8.a-<c ， r32@E24,0 r32@Yl,100,44 K1 @v76 
(t5) @ul10@v7 5 o318 q8r.'b-<df» * 168,24 rl K1 
(t6) @S,200.@h,0 «v60o3*b-l<dfb-<df 1 & @A12? »b-<dfb-<df 1 * 180 
r32I0 @51.r*3@E 54,24 r64®Yl, 32,74 r*l@p44 K1 
(t?) rl r*191 K1 
(t.8) ol®ull0| : 10b-: la-a-ggff 

(t9) olZl 00,1151 :4b-<b->:| 2100, 120b-<@Yl,32,62b-> 

@Y1, 32,38 a-<«Y1, 32,62 a->®Y1, 32,38 g<@Yl,32,62^> 

@Y1, 32,38 f< SY1, 32,62 f @Y1,32,^8 
(tl6,17) rl rl 

/B29 [GJ-1 Tell Me, Tell Me きまぐれだね （ Atl> 

(tl)| :@q2@B-1366c + *4&@B-683c+ 本 4&@B0c+*40|q64: | @q<ld4u-8d»23 
u«q2@B- 1000 ,0,6_6e*l8&"6@m48e*3l@m@q3@B0 ， -683,28 d.& 
dl6@B0q6c+>@q3 ®B0,-2049,3Ba4u-8@B0@m32q8f+& f+4.ur@rar2r1 
<t2) |:4o5@ul10@q2 , c+4e , q6 , d8f+ , @q2 , c44e , @q4'd4f+ , r8 rl r8 

@L0'8q6Zll0,95d&f+4q4d&f+8q2d&f+8d&f+8r8q6Zl10,10Od&f+4 
q4d&f+8q2ZlC0,95c+&e8ZUO,88>b&<d8 Z110,80q8d&f+8.@ql 
@u90d&@u70f+16q8@ulO0c + &.@u75e8@ql>@u90b&<@u70d8_8 I 

(t4) @L0 丨 ：4 Z80.90, 100, ,100,72,82,92,,92 

o3q6a&<d&f+&a&<d4>>q4a&<d&f+&a&<d8>>q6a&<d&f+&a&.<d4 . >>r4 
Z80.90, 100, ,100,72,82,92, ,92 

a&<d&f+&a&<d4>>®q3a&<d&f+&a&<d2.>> q6f+&b&<d&f+&b4> 
q4f+&b&<d&f + &b8>q6f+&b&<d&f+&b4 . >r4 Z 80,90 ■ ， 100, , 100 
f+&b&<d&f+&b4.>q8f+&b&<d&f+&b4.>r4 | 

(t5) | : 4 rl rl Sul00@v80o318@q3u-15raba<ud&@B-683d4. 

>@B0u-15raba<ud&@B-683d@B0>b4 | 

(t6) ®Y1,99,64 |:4 «A»ul208v53o5q8a1 _ 8<a2f+4d4 c+1 >|bl& 

{t7 > |：4 @u90o4@q2al <a2f+4d4 c + 1 >|bl& 

(t8) ol ftullO t : 16e-:| <@ul20|:16c: | 

(t9) ol @q2 Z90, 1201 :8e-<e->:T Z100,115<|:8c<c>: | 

(tl6,17) |：4 o4 Z110,+5,+5,+5,,-8,-7 

rl r@pl24e-@p94g @p74b-<@p54e->@p34 b-@p4g @p44e- 
r1 r@p4e- @p44g<@p74c @p94e- @pl24o>@pl04g@p84e- | 

/B30 [G]-2 Tell Me, Tell Me S の天使 （ 

(tl)<| :® q2«B-1366c+*4&@b-683c+»4&@B0c+*4O|q6d:| 8q4d4q5u-8d 
@h30@m84@q3ue < )®m@BO , -683,30d . &.d 16@B0q5u-8c + q8d . 

@B0,- 683,32 d.&~10d& Sm32d2r4._10 u>®B0@mr2q6rab<c + 
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(t2) O5@ull0«q2 , c+4e , q6 , d8f+ , @q2 , c+4e , @q4 , d4f+ , r8 rl r8 
~8q6Z]10,95e&g-lq4e&g8q2e&g8e&g8r8 q6Zl10,100e&g4 
q4e&g8q2Z110,95d&f+8Zl10,88c+&e8q8e&g8d&f+8c+&e8.r16_8 : | 
(t4) Z80.90, 100, , 100,72 ,82,92,,92 q6g&b&<d&g&b4 >q4g&b&<d&g&b8> 
g&b&<d&g&b4.>r4 285,9 5,105,,105 

g&b&<d&f+&a4>@q3g&b&<d&g&b2.>Z80,90, 100, ,100,72,82,92,,92 
q6| : a&<c + &e&a&<c+4.> >a&<c+&e&a&<c + 4.> > r4 ： | :| 

(t5) rl rl u-15raaa<ue&@B-l 36664 .> 

u-15®B0raaa<ue&@B-1366e«B0c+4 : | 

(16) bl b2<b8g4f+8 e1& @A127el : |o5bl 
(t7) bl b2<b8«ir+8 el& el : |o4bl 

(t8) | :3ol @uU0| : 16a-: I I :16b-: | <®ul20| :16e -： | | :16c ： | : | 

(t9) | :3ol| :8a-<a-> : | | :8b-<b-> : | <|:8e-<e-> : | | :8c<c> ：| : | 

{tl6,L7) rl r©pl246-@p94a-@p74<o@p54e-@p34c>@p4a-@p34e- 
Z.110,+5,+5,+5,120,120 

r@pl24d®p94g @p74b-<@p54d>@p34b- r @p4d 

r@p4f @p44b-<Qp74d @p94f @pl14d> @pl27b-@p94f :| 

/B31 [G]-3 Tell Me, Tell Me 恋をしてる （ ♦tl> 

(tl)I : eq2@B-1366c+*4&®B-683c+*4&®B0c+*40|q6d：| q6d4@q5u-8d 
u+10@q2@hl8@m64e*40&@me*8u@m@q3@BO,-683,24d*30&dci8 @B0 
q5c + >u-8@q2®B0 ,-1366, 38a4@B0fim48q8f+& f+4.r@mr2 rlu 


/B32 [G]-4 Tell Me, Tell M e 君はミステリー 

(tl)<| : @q2@B-1366c+*4&@B-683c+*4&@B0c+*40|q6d：| @q4d4@q8d 
@q2@h24©m88e4@m@q3@B0,-683,32d.&dl6q4@B0c+@q2d4q8d 
； $CC, $06 u@m32c+2 / '8r4 . >r2@mrq6ab<c+ 

/ t ( 全トラックフェードアウト〉 

/B33 [H]-l Tell Me.Tell Me きまぐれだね < 女七 1> 

(tl) | :@q2@B-1366c+*4&@B-683c+*4&@B0c+ 本 40|q6d: | «q4d4u-8d*23 
u@q2@B-1000,0,6_6e*18& _ 6®m48e 本 31@m®q38U0,-683,28d.& 
dl6@B0q6c + >®q3 @B0 ， - 2049,36a4u-8@B0@m32q8f + & f+ 4.urfimr2rl 

/B3‘l lH]-2 Tell Me, Tell Me 君が好きさ （ Otl> 

(tl)<| : @q2@B-1366c+t4&@b-683c+*4&@B0c+*40|q6d:| @q4d4«q7d 

u+8@h24«m88q8e4@mu@q3@B0,T-683,22d*26&d*22®B0q4u+8o + q8®m48 
ud4 @rad& @B-683@m32d2r2 >@B0@mr2ruq6ab<c + / 〇 h Baby 

/B35 [H]-3 Tell M e , T e 11 Me 近づく ほどバ Atl} 

(tl)| :@q2@B-1366c + 本 — 683c+ ネ 4«l@B0d+ 本 40|q6d: | q6d4@q6u-8d 
'■ u+ 10@q2@h24@m88enu@m@B0 , -683,32d*38&d* i 0@B0q5c + >u-8@q2 
@B0 ,-1366,36a4@B0@m48q8f *■& f + 4 ,r@mr2 rlu 
/- リズムパート ---- — 

(tl8) |: / B . D & S . D 

I : Z1 20 ， 90 r8b8<d>b<d | |: 7olb<d>b< | d :| o2@u90d8>@ul20b8 ; | 
Z120.90I :110 lb く d>|b<d: | ol@ul20b8<Z80 ,85,78,84 {ddddddj 4. 
Z1 20 ， 901 :9olb<d:| ol18b<@u90@Y24,38,65d@Y24,38,66dd 
14|:Z120,90| ： 8olb<Id:I o2@Y24,38,65@u90d | Z1 20,90 
@Y 24,38,66 | :7olb<d ： I olb8 <@u90@Y24,38,65d8»Y24,38,66 
d8d8 : | @Y24,38,66 Z1 20,90 |:8olb<d:| | | ： 6olb<|d：| 
o26u90d8Z 85,90 dl6d16 @u80(du-15du-15du-20du-15du-10d)1 
Z1 20,901: 16olb<|d:I o2@u90d8@ul20>b8 : | | : 3olb<d> : | 
olb8<@u90@Y24,38,65d8 SY24,38,66d8d8 |:4Z1 20,901 :8olb<|d 
: | o2@Y 24,38 ,65@u90d @Y 24,38 ,66 | Z1 20,901 ： 7otb<d:| 
olb8<@u90@Y24,38,65d8@Y24,38,66d8d8:| 

(til)|:|:@u60|:14ffrfl6fl6:| | ffff16f16fff<@u85c> : | / シンハ * ル系 
| : ffff16f16 : l @u85<c>@u60fff16fl6 | ： 6ffrf16f16:| 
ffff16fl6 | ： 4ffrfl6fl6：| @Y 28,49 ,44 

I:3<u-25c>ufff\6f16ff|rfI6f16:|rl6 «Y28,49,84rl6f16f16 
I : @u85<c>eu60fffl6f16 |:6ffrf16fl6：| ffffl6fl6 
| |:7ffrf16|fl6:| r!6rfff16f16:| |:4ffrf16fl6:| 

@Y28,4 9,44<u-30c>ufrtl6fl6 ®Y28, 49,84 | :3ffrf16f16 : | | 
@u85<c>@u60fff16fl6 | ： 3ffrfl6fl6:|@Y28,49,44 
u-25<c>ufrf36fl6ffrfI6f16 Z80,90b-8f8r4 @Y28,49,84r2«u85 
<c>®u60fffl6fl6|:6ffrfl6fl6：I ffff16fl6 | :6ffrf16f16:| 
®Y28, 49,441: <u-30c>uf|rfI6f16 : | @Y28,49,84r«u85<o8> :| 

I : @u85<c>@u60frf16fl6ffrfl6fl6：| 

|:4@u85<c>@u60fffl6f 161 :6ffrf16f16:Iffff16f 16 
I |:7ffrfl6|f16 ： | rl6rfffl6fl6:| 

(tl2) | ： | ： 4rl r4@Y28,44,14ggg@Y28,44,84ggg@Y28,44,34 / PAN Hat 
gggr8. rl rl:| |:9rl:| |:4rl r4@Y28,44,14ggfi@Y28,44,84 
ggg@Y28,44,34 gggr8. rl rl : | I | : r4«Y28,44,J4ggg 
«Y28,44,84ggg@Y28,44,34gggr8. rl : | | : rl r4@Y28,44,14ggg 
QY28,44,84ggg»Y28,44,34gggr8.rl rl : I : | rl rl |：7 rl r4 
«Y28,44,14ggg@Y28,44,84ggg@Y28,44,34gggr8. rl rl : I 

(tl3) | : | :6rl：| @Y28,48,94rl @ulO018<rdrc>rbr4@Y28,48,24 /タム 
!:7rl : | ®ul0018<rd>u-10bu-8au-8gr4. |:5rl:|r2@Y28,47,114 
r2 @Y28,48,84rl @ul 050318 rdrdrcrc>ru-8bru-8br4@Y28,48,24 
r4 | ： 7r1：| 116r8o3@ul00ddcc>u-8bu-8agr8.r4 | ：7 r1:| 
r2@u80o3d4d4 | | ： 3rl:I r«138x$40,$01 ,$34 , 127 olfiull0r*6 
, e<c+'*42 x$40,$01 ,$34 ,94 r*6q4 | ： 7rl：| 
o3@ul 00116 rrdd8cu-10c>u-]0b bu-8aau-8g8r8.u :| 
o3@Y28,48,74@u 1000318 rdrdrcrc >rbrbr4@Y28,48,24r4| ： 7rl : I 
116r8o3@ul00ddcc>u-8bu-8agr8.r4 | : 3 | ： 4r1：I I r1r1r1 
QY28, 48,74 r8o3@ulO0d4c4>b4r8:| 


(tl4 ) [K.SIGN -b] 0518 I: / Shaker 

@u90| : 16rl : | | : bbr4bbr4 bbr2. : I r 本 768 @Y24,82,64rbrbr4 
@Y24,82,60r4 | : 3bbr4bbr4 I bbr4bbrb:| |: bbr4bbrbL6bl6 : l 
| : bbr4bbr|b：|r | : bbr4bbrb | bbr4bbrblBbl6 : i l : bbr4bbr4 
bbr4bbrb: | | | : 12rl ： 1 : | rlr1 | : 4|:3bbr4 : |bbrb | : bbr4bhr 

Ibl6bl6 : |b I | : bbr4bbrbl6bl6 bbr4bbrb:1 : t 
(P) / 谀赛 


リスト 6 きまぐれオレンジ☆口ードのカウンタ表示 


1:00006480 00000000 
5:00006480 00000000 
9:00006480 00000000 
13:00006480 00000000 
17 ： 0000648C 00006000 


2:00006480 00000000 
6 ： 000064 7F 00000000 
10:00006480 00000000 
14:00006480 00000000 


3-.00004F80 00000000 
7 ： 0000647F 00000000 
11:00006480 00000000 
15-.00004E00 00000000 


4:00006480 00000000 
8:00006480 00000000 
12:00006480 00000000 
16：00006480 000⑽000 


►最近薄くなりましたね（なにが？）。 


国竹泰夫 (20) 東京都 
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八ードコア 3 □エクスタシー(第 14 回) 



SIDE B 

サスペンションをさらに考无る 

Yokouchi Takeshi 横内威至 

引き続きサスペンションを考える 

前回は，サスペンションの基本的な動作の解説を行ったが 
今回はさらにサスペンションに含まれている要素を追求していく 


ちょっと前に力一卜を乗りに行った。カートに乗 
ったとたん「走る車」というのが理解できた。ステ 
アに対するリニアな反応，コーナリングなんかはそ 
こらの一般車とはまったく別物。オーバーめのセッ 
テイングなので，ドリフトアウトよりもパワースラ 
イドによるスピンが多発してショックであった。チ 
キンな性分が災いして限界近い走行はあまりできな 
かったのが残念だ。カウル壊すだけで何万もかかる 
ので，コースを攻める前に理 tfe が働く。 

そして皆が見ている前だからあまりカッコ悪い真 
似はできない。「女に下手だといわれたくないものは 
2つある」と，ある レーサーが いっていたらしい力 5 ' 
俺もそう思う。運転技術は男のプライドだ。誰も見 
ていないところで練習しよう。常に余裕をもって上 
手そうに見えるように0パ、トルで負けても，「俺は走 
り屋じゃない。流し屋だ」「人を乗せてるときは安全 
のほうが大事だ」でゃりすごす。でも，本当はうま 
くなりたいぜ。 

とまあ，余談はこれくらいにして，今回も引き続 
き サスペンション 関係を考える。走り屋諸君ならば 
普通に知っている知識だが，理論的な側面まで理解 
している人はどれくらいいるのだろう。私はまった 
く理解などしていなかった。というより，走り屋で 
はないから セッティング による効果自体をそんなに 


図1キャンバー 



車体側に•(頃くのがネガテイブキャンバー。 
逆はポジテイブキヤンバー。 

傾く方向にキャンバースラストを発生する。 
直進状態ではキャンバー角= ( T が望まし 

い。 


図2コーナリング中の動作 



右 コーナ — で， 外側のタイヤが大きいキャン 
バースラストを コーナー 方向に発生する。 
図と違ったサスペンションならば左右輪とも 
に コーナー 内側にキャンバースラストを発生 
させることも可能。 


知らない。本来ならば自分で試してみてから理解す 
る必要があるかもしれないのだが。さらに，ここに 
きて，学問は実験も重要だということを思い知る。 
しかしいままでの数々の演習，物理実験なんかはど 
れも覚えていない。生活にまったく絡まない内容だ 
し，しかたないね。それに金も根性も場所もないか 
ら自前では実験不可能。まずは材料となる安い車， 

そして走って面白い車が欲しいものだ。 

それでは， シミュレーションに 関係するかどうか 
はわからないが，サス ペンションの 細かい影響なん 
かをしっかり調べてみよう。どこまでを再現できる 
かはわからない。だが，考えられるかぎりの効果が 
再現できればべストなのである。 

キャンバー 

図1のように，路面に対してのタイヤの垂直方向 
の傾きをキャンバー角という。キャンバーにより， 
車の走行がどのように変化するかは，バイクの挙動 
を思い浮かべてもらいたい。タイヤの傾いている方 
向に向けて力が発生するのである。これをキャンバ 
ースラストと呼ぶ。バイクのコーナリングではこの 
力がサイドフォース（タイヤの発生するコーナリン 
グフォース，キャンバースラストなビタイヤに発生 
する力の合力）の大部分を占める。これが4輪の自 
動車になるとまた別で，タイャと進行方向の角度に 
よって発生するコーナリングフォースが大部分を占 
めることになる。とはいってもキャンバースラスト 
は無視できるようなレベルではない。サスペンショ 
ンの構造によっていくらでも変化するため，車の種 
類によってもその特性が変わってくるからだ。 

そして，タイヤが車体の外側に傾くのがポジティ 
ブキャンバー，その逆がネガティブキャンバーであ 
る。これらがどのように影響するかはサス ペンショ 
ンの動きと連動させて考えなければならない。 

とりあえず，図1とコーナリング中の図2を見て 
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SIDE 


ほしい。強引なネガティブキャンバー，走り屋の間 
では「鬼キャン」として親しまれているキャンパー 
設定である。図1のような例は前輪のサイドフォー 
スが強烈で，ドリフト仕様の定番である。当然，後 
輪にはボ ロい タイヤを履かせて簡単に ブレーク する 
ようにするのが一般的だ。なぜサイドフォースが強 
烈になるかというと，コーナー内側に向かって，大 
きいキャンバースラストが発生するからである（こ 
れは勝手な解釈なので間違っていたら申し訳ない）。 

卜ーコントロール 

図3のように，直進時の車体方向とタイャの向き 
がトー角である。必ずしもタイャが真っすぐ向いて 
いるわけではない。これがどれくらい走行に関わっ 
てくるかはいまいち理解しにくい。本で調べている 
だけなので，重要度は不明である。ただし，実際こ 
れによってステアリング特性，才ーバーやアンダー 
を調整しているらしいので，サスペンションの動作 
のひとつとしてしっかりと考えなければならないこ 
t は確かた 1 。 

車体前方を内側に向けてぉくのがトーイン，逆を 
トーアウトという。実際の設定では大きくても 0.2° 
程度のものらしい。これがどのように走行性能に関 
わって〈るかが図4である。これはコーナリングフ 
オースによってサスペンションの柔軟性が卜ーコン 
トロールを行う場合の例である。同じような動作は 
4 WS によっても可能だが，サスペンションの特‘ I 生と 
してのトーコントロールの話である。とりあえず， 
結果的にどうなったであろうか。図4では安定性に 
関わる例であるが，この場合では前輪'のサイドフォ 
—スよりも後輪のサイドフオースが大きくなってい 
る。後輪にワイドタイャなどの，より大きいコーナ 
y ングフォースが発生する高性能タイャを履いたの 
t 同じ結果となる。 

サスペンションジオメトリー 

先月から安易にタイヤと接地について考えてきた 
が，今月のキャンバー，トーを含めるとサスペンシ 
ョンはより濃厚な内容のものとなってしまう。そし 
て，こうしなければあらゆる車，本来のハンドリン 
グの味わいというのがまったくなくなってしまうこ 
とが予想される。 

考えてみよう。車のコーナリングはどのよう に 決 
定されるのだろう力>。平坦な路面が一般的なので， 
平面上でのコーナリングを考える。サスペンション 
が働くのは，車体が ロールし ているとき，つまり夕 
イャの傾きを決定するときである。このときキャン 
バースラス トを考えなければ， ロールによって 変化 


するのは左右の荷重移動だけとなる。卜一変化がな 
ければ左右輪のスリツプアングル（走行方向とタイ 
ャのなす角）は一緒と考えられるので，前輪，後輪 
の発生するサイドフォースは左右輪の平均値の2倍 
となる。 

これがどういうことかというと，左右で違った夕 
イヤを履かないかぎりは，口ールに関係なくスリッ 
プアングルだけがコーナリングの挙動を決定するこ 
とになってしまうのである。結果的に，サスペンシ 
ョンはコーナ！；ングに関係しないことになってしま 
う。要するにネガテイブキャンバーはドリフトに関 
係なくなってしまうのだ。極端な話， サニーの トレ 
ッド，重量配分そして重量を GT - R と同じにすれ 
ぱ，サニーは GT - R になってしまうのだ。さらに エ 
ンジンと空力なんかを考えればすぐさまサニーが 
F 1 に出てしまうかもしれない。 

しかし，サスペンションは深みにはまると奥が深 
すぎる。サスペンションの最大の役割は確実に最良 
の接地を行い，そして車両を安定させて走らせるこ 
とにある， t 理解している。コーナリングでは車体 
に ロールが 起こるのは物理的に当然のこ t である。 
加速，減速時にはピッチングするのも当然（厳密に 
はそのように力が働く，というのが正しい）。 

では，車体が定常状態から崩れたとき，どうやっ 
てタイヤに最大限の性能を発揮させるか，それがサ 
スペンションジオメトリーなのである。車の設計の 
基本であり，この特性ゆえにハンドリングの味が出 
てくるのである。サニーならばフアミリ ーカ ーにな 
り， GT - R は極上のスポーツカーになるのだ。 FF の 
CR - X だってコーナリングするのはサスペンション 
とほかのバランスを絶妙に生かしているのである。 

では，サスペンションジオメトリーとは具体的に 
なんなのだろうか。参考文献1によると「幾何学的 
配置」とされている。要するにスプリングやアーム, 
リンクなどを含めた，車体とタイャをつなぐ可動部 
分の構造のことである。いままで解説してきた図の 
ように，車体が 口ールす ることによってキヤンバー 



図3卜一角 


図4 I '•一角と走行性能 


進行方向 



トーイン。逆が卜ーアウト。 



a \ 前輪の卜一角 
ax :後輪の卜一角 

前輪をトーアウト，後輪をトーインに 
する。 

本来，左右輪で別のものとなるが，簡 
単に2輪で扱う。 

前輪のスリップアングル a-ai 
後輪のスリップアングル a + ar 
後輪の コーナ リングフォースが大きく， 
図では重心に対して時計まわり，つま 
リ進行方向に修正するように力が働く。 
車体の安定性が増すことになる。 

コーナ リングによってこのようにトー 
変イ匕させるのがサスペンションのトー 
コント ロールで ある。 


ハー ドコア 3 D エクスタシー IOJ 













八ードコア 3 □エクスタシー(第 14 回) 


角に変化が生じることは理解できた。 

では，いろいろな幾何学的配置 ( .こよってどのよう 
な変化が起こるだろう。図5にいろいろな種類の方 
式を挙げる。一応，図5はキャンバー角の変化と幾 
何学的配置の関係!：なっている。同様に，卜一角も 
幾何学的配置によって変化するように作られている。 
トー角の変化は前述のトーコントロールとともに， 
ロールに よってサスペンションが動くときにも起こ 
る。この変化によってコーナリングにどのような影 
響が出るだろうか。キャンバーのところでも出てき 
たが，また別の側面を考えたのが図6である。ステ 


図5サスペンションジオメトリ - 

( 1 ) 等長，平行 アーム 
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キャンバーの変化はまったくない 

(2) 等長，非平行アーム 



a < b で図のようにタイヤが上がる状態でポジティブ， 
車体が上がる状態でネガティブとなる。 
a > b ならば逆の特性になる。 

(3) 不等長，平行アーム 



\ 


a \ 


b ° 



a < b ならば中間からネガテイブのみ。 
a > b ならば中間からポジティブとなる。 


図6コーナリング中の影響 

右輪についてのみを考える。左コーナリング中のキャンバ- 

( 1 ) ネガティブキャンバー 

口一•ル方向 


モー メン I 
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キャンパースラス 


アリング特性に違いが出 
てくるのが理解できると 
思う。 

しかし，実際の構造は 
こんな単純なものではな 
い。いろいろな車のカタ 
ログを見ればわかるよう 
に，似たような方式では 
あっても特性はまったく 
違っていたりもするし， 
これに関しては本当にそ 
れぞれの車によって異な 
っているものである。各 
車によって重心も違うし， 
狙いも違うし，またスぺ 
—スの都合もあれこれあ 
る。サスペンシヨンが車 
によって多種多様なのは 
しかたがないこ！：なのだ 
ろう。 

これをシミュレートす 
る t いうのは嫌なもので 
ある。シミュレートする 
ならば口ールとキヤンバ 


■変化によるステア特性への影®は下のようになる。 
(2) ポジテイプキャンパー 

( \ ロール 方向 


一，トーそれぞれの角度の関係をあらかじめテ—ブ 
ル化させればよいのだが，実際に調べるのは自力で 
は不可能と思ってかまわない。そしてセツテイング 
によっても変化させなければならないから，かなり 
厄介な部分であろう。困ったものである。できれば 
省きたいのだが，本来ならば車のクセを最も感じさ 
せる部分だろうから致命的なことにもなるのであろ 
う。もうしばらくは考えてみなければならない。 


V 


モデル 


モーメント 






やっとここに到達であるが，いままでの要素をす 
ベて詰め込もうとするとかなり難しい。というより， 
下手にあらゆる要素を詰めようとするといろいろな 
矛盾が生じ，不可解な挙動を起こしかねない。簡単 
に考えられる例は，駄目なピンボールシミュレーシ 
ョンなんかでよく見かける（最近ではピンボール自 
体見かけないか）玉ブレ。フリッパーで玉を止めて 
おいても，いつまでたっても揺れているような現象 
と同じことがドライビングシミュレータでも起こり 
かねないのだ。 

さらに難しさは時分割による部分も大きい。1夕 
ーンの時間が決まっていればいろいろな手抜きが可 
能である。とはいえ，1ターンに1秒だとかの低速 
度では意味がない。十分に滑らかに感じるスピード 
ならばなんとかツジツマ合わせができる。ちょっと 
した段差を高速で越えて車が空中に浮き，そのあと 
の着地によるサスペンションの浮き沈みは接地瞬間 
からの時間によって変化する。処理が十分に速けれ 
ば接地したターンからの減衰振動で問題ないが，1 
ターンの時間が長ければそれは許されない。とりあ 
えず，レスポンスの問題もあって，それなりに滑ら 
かな動きにしなければならないのは明白なので割り 
切ってしまってもかまわないのかもしれないが，パ、 
ランスをとって調節すべきであろう。 

またもやこの部分で終わりだが， 
サスペンションの重要な部分が終 
わったので来月こそしっかりと考 
えたいと思う。限界を感じるよう 
な走りもしてみないと車の本当の 
性能はわからない。冬になる前に 
もう少し熱くなるべきかな。それ 
ではまた。 


キヤンバースラス | 



前輪は車体をコーナー内側に向けようとする=オーバーステア 前輪は車体をコーナー^ mi ] に向けようとする=アンダーステア 

後輪は車体をコーナー外側に向けようとする=アンダーステア 後輪は車体をコーナー内側に向けようとする=オーバーステア 

全体を考えれば，左側の車輪では逆になるが，口ールする側に荷重移動をすることを考えると，バランスは上記のようになる。 
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く対応機種一覧〉 #MZ-80 K/C/ 700 /I500 籲 MZ-80 B/ 
2000 #MZ- 2500 /286I 參 X I 籲 X I turbo/Z# PC-800I/ 
8801/88 • SMC-777/C • PAS0PIA/5 • PAS0PIA/7 • 
FM-7/77/AV # MSX/2/2+/turbo R # PC-286/386/486 / 
9801 Z98/9821 • X 68000 /X 68030 

掲載されたプログラムの利用には各機種用の S-0S 
•‘SWORD •’ システムが必要です 6; 


第152音15シューテイングゲーム作成講座 ( 4 ) 


• M 00 K 化計画次なるステップへ （3) 

ここで， S-OS“SWORD”M00K におけ 
る，現在収録予定のアプリケーションリス 
卜を掲載します。 

以前にもお話ししたとおり，フリーソフ 
卜化計画で協力していただいたものを中心 
としているため，結構新しいものが多くな 
ってい ます。 

そして，収録予定リストを見ていただけ 
ればおわかりのとおり，収録予定のアプリ 
ケーションの 中には コピー フリーの許可を 
得ていないものもあります。本来ならば， 
きちんと許可の取れているものだけを自由 
に配布したいところです。しかし，やはり 
S-OS を活用するためには欠かせないアプ 
リケー ションが あります。 

もしも，コピーフリーという言葉にため 
らっている人がいましたら， MOOK に収録 
するだけでも許可していただけませんでし 
ょうか0 

また，このリストは担当の独断で作成し 
てあります。このほかにも収録してもらい 
たいものがあれば，アンケートハガキでお 
知らせください。 

なお，引き続きフリーソフト化 flt 画は募 
集していますので，自分の作ったアプリケ 

ーシ ョンを コビーフ リーにしていいという 
人がいましたら，こちらもアンケートハガ 
キで連絡してください。 

それでは，連絡をお待ちしています。 


•収録予定リスト 

以下のリストはジャンルごとに分けて， 
フリー許可掲載部：アプリケーション名 
のように構成してあります。 

•マシン語 

X61 部： デバッキングツール TRADE 
X 74部：ソ_スジェネレータ SOURCERY 
〇 77 部：高速 ェディタ アセンブラ REDA 
〇 90 部：超多機能アセンブラ OHM-Z80 
〇 93 部： リロケータブルフオーマットの 取 
り決め 

〇 96 部：リロケータブルアセンブラ WZD 
〇 97 部：リンカ WLK 
〇 99 部：ライブラリアン WLB 
•インタプリタ言語 
〇 28 部： FuzzyBASIC 
X85 部：小型インタプリタ言語 TTI 
X 92 部：インタプリタ言語 STACK 
• コンパイラ言語 
〇 44 部： FuzzyBASIC コンパイラ 
〇 60 部：構造型コンパイラ言語 SLANG 
X81 部：超小型コンパイラ TTC 
X89 部：超小型コンパイラ TTC+ + 

〇 106 部：実数型コンパイラ REAL 

• エディタ 

〇 69 部：超小型ェディタ TED-750 

•ゲーム 

X40 部： INVADER GAME 
〇 82 部： TTC 用パズルゲーム TICBAN 
〇 86 部： TTI 用パズルゲーム PUSH BON! 


:.•.•鱗. 


• W . 


. *.1 1 

4 .. 
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〇 88 部： SLANG 用ゲーム WORM KUN 


〇 94 部： STACK 用ゲーム SQUASH 
〇 103 部：ダイスゲーム KISMET 
〇 104 部：アクションゲーム MUD BALLIN’ 
〇 113 部： MORTAL 
X115 部： LINER 

〇 116 部：シミュレーシヨンゲーム POLA 


NYI 


X117 部： カードゲーム KLONDIKE 
〇 125 部： SLENDER HUL 


〇129部： BLACK JACK 
〇133部： REVERSI 
〇151部： B - GALETS 2 

•開発 ツール 

〇35部： MACINTO-C 

X 37 部：テキアベ作成ツール CONTEX 

〇48部：漢字出カパッケージ JACK WRITE 

〇78部： Z 80 浮動小数点演算パッケージ S 

OROBAN 

〇119部： COMMAND.OBJ 

X 123 部：グラフィックライブラリ GRAP 

H.LIB 

X 124部： O - EDIT&MODCNV 
〇145部： YGCS ver .0.30 

1994■インデックス 
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第139部3-〇5で学ぶ乙80マシ>^講座（2) 

■ g 碎2月号- 

第140部 YGCSver.0.20 ユーザーズマニュアル 

第141部 S-0S で学ぶ Z80 マシ>§§~講座 （3) 

■ g 伴3月号- 

第142部 S-0S で学ぶ Z80 マシ 

■ g 伴4月号- 

第143部 S-0S で学ぶ Z8D マシ顯|座 （5) 

■ g 伴5月号- 

第144部 S -OS で学ぶ Z80 マシ 

■ 9 伴6月号- 

第145部 YGCS ver.0.30 

■ g 伴7月号- 

第 14B 部シューティングゲーム作成講座（I ) 

■ g 伴8月号- 

第147部シューティングゲーム作成講座 （2) 

■ 9 伴9月号- 

第148部怪しい Z80 の使い方(テクニック編） 

■g 伴1〇月号- 

第149部シューティングゲーム作成講座 （3) 

第150部怪しい Z80 の使い方(未定義命令編） 

■ g 伴”月号- 

第151部 B-GALETS2 
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Sakamaki Katumi 

坂巻克巳 


この連載では，シューテイングゲームを 
作ることが最終目的です。しかし，具体 
的にどのよ5なゲームを作るかまでは， 
まだ決まっていません。ここでゲームデ 
ザインについて考えてみましよう。 



今月も上杉氏はとんでもなく忙しく，と 
てもじゃないけど原稿を書〈暇がないとの 
こと。そこで，シューテイングゲームシス 
テムのいい出しっぺの私，坂巻が急遽引っ 
ぱり出されてしまいました。 

プログラム的な話は，上杉氏が具体的な 
プランをもっていることでしよう。ですか 
ら，私が口をはさむ必要はありません。と 
いうことで今回は，シューテイングゲーム 
作成講座の番外編っぽい感じで，主にゲー 
ムデザイン関係を中心に話を進めていくこ 
とにします。 

11111111111111115 /n 一 、ジづザ ー Z\>iiiiiiniiiiii 

まずは，基本的なことから始めましょう。 
シュー テイング ゲームと はいったいどうい 
ったものなのでしようか？ なんて，改め 
て聞かれると返答に困ってしまうかもしれ 
ません。 

まあ，ほとんどの人は，プレイヤーが操 
作する自機（飛行機でもワイバーンでもよ 
し）がいて，ジョイスティックのボタンを 
押すと弾が出て，迫りくる敵を倒していく， 
そんなイメージを描いたことでしよう。 

もしも，具体的なイメージが湧かない， 
シューテイングゲームってなに？ などと 
思ってしまった人は，ゲームの パッケージ 
に「シューテイングゲーム」と書かれてい 
るものを，片っ端から遊んでみてください。 
しかし，この連載を読んでいるということ 
は，多少なりともゲームを作りたいと思っ 
ているはずですから，無用な心配かもしれ 
ないですけど。 

ま，要するにただ単に敵が出てきて，そ 
れをプレイヤーが撃ち落とすだけでもシュ 
ー テイング ゲーム といえます。 

しかし，それだけではつまらないですよ 
ね。なんでもいいのですが，現¢1，世に発 
表されて いるシュー テイング ゲームを ちよ 
っと遊んでみればわかるとおり，ただ単に 
反射神経を駆使するだけの ゲーム といえど， 
実にさまざまな工夫がなされています。 

そのなかでもいちばんわかりやすいのが 
グラフィックでしょう。でも視覚的な話は， 
S - OS の世界ではあまり関係ないと割り切 
って，もう少しシステムに目を向けてみる 
と，いろいろなことが見えてきます。特に， 
現在のシューテイングゲームがどのような 
要素を含んでいるかをよく観察してみるの 
です。 

もちろん，ただ漠然と見ているだけでは 
意味がありません。見るべきポイントはい 
くつかあります0それは，自機の操作（パ 


ワーアップシステムも含む），敵のパターン 
(キャラクターとその動き），背景の3つで 
す。この3つを理解すれば，そのゲームの 
デザインが見えてきます。 

「シュー ティング ゲームなんだから， 自機 
と敵のパターンに注目するのは当たり前。 
でも背景にまで注目すべきなのだろう 
か？」もしかしたら，こう思った人もいる 
かもしれません。でも， シュー ティングゲ 
ームの 背景 だって， ただ スクロールす るた 
めに存在しているわけでは な いのです。 

背景だって立派なキャラクターです。き 
ちんとした意味をもたせれば，プレイヤー 
にメッセージを送ることもできます。 

さらに面ごとのつながりを感じさせるよ 
うに背景を構成することで，自然とプレイ 
ヤーにバックグラウンドストーリーを見せ 
ることだってできるのです。 

言葉だとチープになりがちなものでも， 
視覚へ直接訴えるようにすることで説得力 
が増します。できることなら，ただ単に背 
景の バリエ ー シヨ ンを増やすのではなく， 
見せることまで考えたいものです。 

結局，ゲームに登場するすべてのものを 
使い，徹底的にゲームを見せるように心が 
けることで，ゲームの面白さが全然違って 
きます。 

III 川111111111そしてゲ ー ムテ'好’イン 

以上のことを踏まえて，頭の中で いろい 
ろ考えていくと，おぼろげながら自分の作 
りたいゲームが思い浮かんできます。 

思いっきり視覚的に派手なものも結構な 
のです力 5 ',作ろうとしているゲームは S-OS 
上で動くものです。おのずと表現力と処理 
能力に限界が見えます。 

しかも，今回の場合は YGCS というシス 
テムを利用するという制限が加わります 
(本来ならば，ゲームデザインを書き起こし 
てそれに合わせたシステムを制作するのが 
筋ですけど）。 

しかし，実際のところ YGCS による制限 
はさして気になるほどのものではないでし 
よう。 YGCS の仕様を見ればわかるとおり， 
ひとつひとつのルーチンはとてもシンプル 
なものです。逆に「これだけのルーチンで 
どうやってゲームを作るんだ」と思う人も 
いるかもしれません。 

まあ，このあたりの話は，上杉氏が進め 
ているところなので特に突っ込んだ話はし 
ません。連載のこれからに期侍しましよう。 
YGCS でなにか聞きたいこと，わからない 
ことがあれば遠虛なく質問を Oh ! X 編集部 
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までお寄せくださいね。 

それでは少し話がそれてしまいましたが, 
YGCS を使ったシューテイングゲームのデ 
ザインを考えていきましよう。 

まず YGCS では，いまのところ強制縦ス 
クロール が基本なので，必然的に作るもの 
は縦ス クロ ー ルシュ ーテイングゲームとな 
ります。そして，自機はパワーアップなし 
の ノーマルシヨ ットのみ。速度アップアイ 
テムもなし。でもダメージ+残機制にした 
いところ。 

ステージは 5面ぐらいで構成され，それ 
ぞれの ステージにはボス キャラを用意しま 
す。敵のキャラクターは全部で15種類ぐら 
い。余裕があれば，それぞれのキャラクタ 
一に 別パターンの動きを2，3種類用意しま 
しょぅ。 

だいたいこれぐらいの仕様が妥当なとこ 
ろだ t 思います。 

ちなみに自機のパワーアップ，速度アッ 
プアイテムなしは，決して手抜きではあり 
ません。手抜き t いうよりもあとあとの混 
乱を防ぐための予防策!:でもいっておくべ 
きでしようか。これは，下手にパワーアッ 
プシステムを つけて しまうと， ゲームバラ 
ンスの調整のときに非常に面倒な結果を招 
くからです。 

自機の武器が強すぎてはゲームが簡単に 
なりすぎるだろうし，弱すぎては»1しくな 
ってしまいます。か t いって逆に敵の強さ 
を上げてしまうと，今度はプレイヤーがミ 
スをしたときに復活することができなくな 
ってしまうことになりかねません。まさに 
あちらが立てばこちらが立たず状態です。 

その点，自機の強さが一定であれば，バ 
ランス 調整は敵の パターンをい じるだけで 
すみます。しかし，ゲーム全体の バランス 
をと るために，敵の パターンを よく練らな 
い！:， 単純で面白くなく，しかもただ単に 
難しいだけのゲームになってしまうので 注 
意が必要ですが。 

あと，ダメージ+残機制にする理由は， 
結局，自機はキャラクタ単位で移動を行う 
ため，細かな操作，的確に敵弾をかわすこ 
t が難しいと思われるからです。慣れれば 
こう いった 操作ミスを招くことがなくなる 
はずですが，それまでプレイヤーに我慢を 
強いるのは問題があるでしよう。あくまで 
もプレイしていて感じる爽快感を優先する 
ことにします。 

また，先ほどもいったとおり，背景も積 
極的に活用したいものです。背景に紛れる 
敵キャラクターのトラップも用意するとい 
いでしよう。 


|"川"川 II ステージデータ作成法 iiHiniimi 

今度は， ステージデータを 作成す るう え 
での注意点をいくつか書きましよう。 

まず，メモリは有限です。そのため，で 
きるかぎりデータを使い回すようにしなく 
てはなりません。 

確かに多種多様な敵キャラクターたちを 
登場させることで，ゲームは派手になりま 
す。しかし，キャラクターが多くなるとい 
うことは，必然的に使用されるメモリ容量 
が大きくなります。そしてなによりも雑誌 
に掲載する場合，あまり大きなものは許さ 
れません。 

この問題の解決策として，ある一定の間 
隔を置いて再び同じキャラクターを登場さ 
せる方法があります（キャラクターデータ 
と動きのデータを使い回せる）。 

この方法のよい点は，以前登場したこと 
のある敵ならば，動きを読めるのでプレイ 
ヤーはスムーズにゲームを 楽しむことがで 
きます。ただし，あまり使い回しすぎると 
ゲーム を遊ぶこ t が作業となってしまい， 
面白さが激減してしまうので注意しなくて 
はいけません。 

また，同じキャラクターで動きだけが違 
う敵を用意す るのも 有効な手段です（キャ 
ラク ターデータを 使い回せる）。 この 方法を 
使う t データの 簡略化とともに， ゲームの 
難易度の高低の波 も 作れます。 

基本的にプレイヤーは以前に登場した敵 
と同じキャラクターであれぱ，敵の動きの 
パターンを予測して迎撃しようとします。 



しかし，動きが違うので当然プレイヤー 
の予想外のところに敵キャラクターは移動 
します。すると，プレイヤーは敵キャラク ^ 
ターを迎え撃つのではなく，追い掛けるこ n 
とになります。そして，いいタイミングで J 
次の敵キャラクターを登場させる！:，結果< 
的にプレイヤーは翻弄されることになりま jh 
す（図)。 

ステー ジデータを作成するときには，こ 
のようにプレイヤーの意表をつく，つまり 
ゲームに メリ ハリ がつ〈ような構成にする 
ことが大切です。いつまでもだらだらと同 
じような難易度でゲームが続いていたので 
は，すぐに飽きてしまいまからね。 

さらに，プレイヤーの行動を予測し，と 
きには思いどおりに，ときにはトラップに 
引っ掛かるように誘導してやることができ 
れば完璧です。 

そして，少ないメモリで最大の効果を得 
るように敵のパターンを検討すれば，きっ 
t 面白いゲームになるはずです。 

mi 111111 i " i こだわりのゲーム作り. . . 

以上，非常に個人的な見解をっらっら述 
ベてきました。ゲームの作り方としては正 
しいのかどうか，私にはわかりませんが， 
やはり，練り込まれたゲームは面白いもの 
です。面白いものを作ろうとするならば， 
中途半端で投げ出さず，徹底的にこだわっ 
てゲームを制作してみましょう。 

もしも，満足できるものができなかった 
ら，次の作品に向けてがんばれぱいいので 
すから。 


図 



を撃墜するために追いかける行動を取る 


そこでプレイヤーの行動の裏をかくよう 
に，逆サイドから新たな敵を登場させる 
ようにすれば，プレイヤーは敵の動きに 
翻弄される 
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仮想ドライバの開発実験 PART 6. 

仮想ドライバの改良 その2 


(その 12) 


予告どおり今月は DOS のパージョンによる不具合を取り除 
電机本舗由井清人 Yui Kiyoto いていきます。これで，マシン同士が理想的な転送速度で動 

作するようになります。そして，高速通信へのアプローチの 
ため， SCC 自体についても解説します。 


今回も，7月号に掲載した仮想ドライバを小改良して 
みます。 

現在ある問題点として， DOS のバージョンによっては 
当 システムが 作動しない可能性があります。これは， 
DOS 自身力り《ージョンアップを繰り返しており，細かい 
仕様が変化している t いうことです。もしも，仮想ドラ 
イバが使用している DOS の機能力 5 ' DOS のバージョンに 
よって変化していれば，障害が発生するはずですし，実 
際に起きています。 

DOS のバージョンごとに機能が変化するのであれば， 
対応策として，仮想ドライバの従機力 5 '起動したときに， 
現在動いているマシンのバージョンを調べ，その結果に 
より動作条件を変えてやればよいこ！:になります。いず 
れにせよ，この場合は， DOS のバージョンごとに所定の 
動作を用意しておく必要があります。 

そして，これが今回の最大の課題なのですが，転送速 
度の高速化です。転送速度の向上はそれだけでも技術的 
な問題を含んでいます。 

しかし，それ以前に ローテクノロジー な側面で，起動 
時に通信速度を変更しなくてはいけないという問題をも 
っています。はじめから，通信速度を最高に固定できれ 
ば話は簡単なのです。しかし，主機 ( X 68000) の相手に従 
機として，同じ X 68000 がくるの 力％ PC -9801 がくるのか 
で，選びうる最高転送速度が異なってきます。ですから, 
通信速度を常に最高速度に固定しておくのは無理があり 
ます。 

現実の問題として， X 68000 同士であれば，同じハード 
ウェア構成ですから，同一の速度設定が可能です。とこ 
ろが， PC -9801 系だと，こ t 通信に関しては， 8 MHz クロ 
ック系と 5 MHz クロック系で選べる最高転送速度が異な 
ります。 

これはハードがサポートしている転送速度の違いとい 
えます。 8 MHz 系で最高9600 bps , 5 MHz 系で最高76800 
bps となります。同じ PC -9801シリーズでも実に8倍もの 

表7選択できる転送速度 

X68000=9600 ,I9200,38400, 76800bps 

PC-9801 (8MHz 系） =9600, 20800bps 

PC-9801 (5MHz 系） =9600,1 9200, 38400, 76800,153600 bps 

DOS ハか 960 0, 19200,38400,576 00,1 15200 bps 

Macintosh=9600,19200, 3840 0, 57600 bps 


速度の開きがあることになります。また， DOS / V に関し 
ては，最高で115200 bps ですが X 68000 との組み合わせで実 
際に使用できるのは38400 bps 止まりとなり_ます。次に各 
機種で選択できる転送速度を示します（表1 ) 。9600 bps 
未満は同じなのでリストには載せません。9600 bps 以上 
のみ不します。 

通信は，常に双方が同じ転送速度でないと機能しませ 
ん。ですから， X 68000 を軸にして，相手が選びうる最高 
速度しか選択できません。ですから，相手力 5 ' 5 MHz 系 PC 
-9801 ですと，転送速度の並びが X 68000 と同一ですから， 
X 68000 の上限76800 bps まで設定できます。これが 8 MHz 
系 PC - 9801ですと，最高転送速度は20800 bps ですが， 
X 68000 で20800 bps という変則的なスピ-ドはサポートし 
ていないので9600 bps 止まりとなります。 DOS / V でも同 
様に転送速度を115200 bps までサボートしていますが， 
X 68000 とランデブーできるのは38400 bps までになって 
しまうのです。 

参考程度に， Macintosh も載せておきました。この機種 
は DOS / V とほとんど同じ並びであることに気がつきま 
す。 8 MHz 系 PC -9801 を除き，国産系と US 系でほぼ同じ 
速度体系をもっているのは興味深いかぎりです。 

さて，このような具合ですので，仮想ドライブの転送 
速度選択にはひと工夫が必要です。主機と従機を立ち上 
げたときには統一した速度で通信を行って相互に最高の 
転送速度を通知し合い，選びうる最高転送速度へ移行す 
る仕掛けが必要になってきます。 

具体的には，主機，従機ともに9600 bps で立ち上げるよ 
うにすればよいでしよう。通常，すべての機種は9600 bps 
だけは必ずサポートしていますから，この速度が無難で 
す。そして，次に従機側より主機へ，選択可能な最高転 
送速度を通知するようにします。 

このとき，逆方向すなわち主機から従機への通知は不 
要です。なぜなら，このシステムの場合，主機は常に 
X 68000 ですから，選択できる転送速度は通知するまでも 
なく一定だからです（図1)。 

□◦ S バージョン変化とその対策 

当システムは仮想ドライブとして，ディスクを登録す 
るにあたり，従機の各デイスクの DPB(Disk Parameter 
Block ) を取得します。そして，ここに登録されている各 
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種情報を主機に登録し，仮想ドライブシステムを構築し 
ています。 

この DPB の取得は X 68000 の DOS コール GETDPB 〇 
にて行っています。 PC -9801 においては，同名の互換プロ 
グラムを作成して，これにより DPB を取得しています。 
PC - 9801における GETDPB () をリスト1に示します。 

この GETDPB 〇は MS - DOS のソフトウェア割り込み 
21番を内部で発行しています。ソフトウェア割り込みと 
いうのは，割り込みという名称がっいていますが，特殊 
なサブルーチンコールと思ってください。割り込み番号 
21と， i 8086 の ah レジスタにフアンクション番号32を設定 
することにより MS - DOS に DPB テーブルの取得をリク 
エストします。 

さて， GETDPB 0 はその第2ハ。ラメータ 「struct DP 
BPTR * dj に DPB をセットする機能をもっています。 
ここで，問題が発生します。それは DPB テーブルの並び 
が DOS のバージョンにより変化しているということで 
す。リスト2に各バージョンの DPB の並びを構造体定義 
したものを示します。比べてみてください。リスト中， 

メンバ名の頭にく使用〉と書かれているのは当システム 
で参照する必須データです。 

このリスト2の a ) t b ) を比べてみる t わかるので 
すが，最後の2つのメンバが異なります。差分を抽出し 
てみましよう。 

a ) DOS Ver 2.11 の場合 

/* カレントディレクトリのクラスタ番号 */ 
UWORD dirfat ; 

/* カレントディレクトリ名 */ 

UBYTE dirbuf [64] : 

b ) DOS Ve 「3. XX の場合 

/* 最後に変更したクラスタ番号 */ 

UWORD lastfat ; 

/* 未使用のクラスタ数 */ 

UWORD unusefat ; 

外見上は ， DOS Ver 2. ll 系と， 3. XX 系は異なってい 
ます。しかし，この異なるメンバは当システムでは使用 
しないので問題あり ません。 使用している情報に関して 
は完全に互換性があるといえます。もし，注意しないと 
いけないとすれば， DPB テーブルの大きさが異なる点で 
しよう。ただ，これは ， DOS Ver 3. XX になってテープ 
ルサイズは 小さく なっているので問題はあり ません。 

次は， b ) と c ) の相違です。見た目には両者は同一で 
す。しかし，次のメンバをよく比較してください。 
b ) DOS Ve 「3. XX の場合 

/*1 FAT あたりのセクタ数*/ 

< 使用 > UBYTE fatlen ; 

/氺ルートディレクトリの領域開始セクタ番号*/ 
UWORD dirsec ; 

/* デバイスドライバへのポインタ*/ 

INT driver ; 

/* メディアディスクリプタ */ 

く 使用 > UBYTE id ; 

/* 1 FAT あたりのセクタ数*/ 

UBYTE fatlen ; 


c ) DOS Ver 4. XX 以降の場合 

/*1 FAT あたりのセクタ数*/ 

< 使用 > UWORD fatlen ; 

/* ルートディレクトリの領域開始セクタ番号*/ 
UWORD dirsec ; 

/ * デバイスドライバ への ポインタ*/ 

INT driver ; 

/* メディアディスクリプタ */ 

< 使用 〉 UBYTE id ; 

図1速度設定ネゴのパトン 


主機 


従機 
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struct 

く使用〉 
<使用〉 


DPB V4XX ( 

UBYTE 

drive ； 

UBYTE 

unit; 

UWORD 

byte; 

UBYTE 

sec; 

UBYTE 

shift; 

UWORD 

fatsec ； 

UBYTE 

fatcount; 

UWORD 

dircount; 

UWORD 

datasec ； 

UWORD 

maxfat; 

UWORD 

fatlen ； 

UWORD 

dirsec; 

INT 

driver ； 

UBYTE 

id ； 

UBYTE 

fig ； 

UWORD 

lastfat; 

UWORD 

unusefat : 


〈使用> 


struct 


<使用> 
<使用> 


DPB_V3XX { 

UBYTE drive ； 
UBYTE unit ； 
UWORD byte ； 
UBYTE Bee ； 

UBYTE shift ； 
UWORD fataec ； 
UBYTE fatcount ； 
UWORD dircount; 
UWORD datasec ； 
UWORD maxfat ； 
UBYTE fatlen ； 
UWORD dirsec ； 

INT driver ； 

UBYTE id ； 

UBYTE fig ； 

UWORD laatfat ； 
UWORD unusefat ； 


DPB_V211 { 


UBYTE 

drive; 

/* 

UBYTE 

unit ； 

/* 

UWORD 

byte; 

/* 

UBYTE 

sec; 

/* 

UBYTE 

shift; 

/* 

UWORD 

fatsec ； 

/* 

UBYTE 

fatcount; 

/* 

UWORD 

dircount; 

A 

UWORD 

datasec *, 

/* 

UWORD 

maxfat; 

/* 

UBYTE 

fatlen; 

/» 

UWORD 

dirsec ； 

/* 

INT 

driver; 

/* 

UBYTE 

•id; 

/* 

UBYTE 

fig ； 

/* 

UWORD 

dirfat; 

/* 

UBYTE 

dirbuf[6-l];/* 


< 使用〉 


/* c ) DOS Ver 4 .XX 以降 


/* b ) DOS Ver3.XX の埸合 


/* a ) DOS V e r 2 .11 の場合 
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58 ： 
59: 
60: 
61 ： 
62 ： 
63 ： 
64: 
65: 
66： 
67 ： 
68 : 
69 ： 


リスト 1 


/*1 FAT あたりのセクタ数*/ 

UBYTE fatlen ; 

メンバ名， fatlen が Ver 3. XX まで1バイト型だつたの 
が Ver 4. XX から2バイト型に変化•しています。さらに問 

GETDPB 0 



union REGS i_reg ； 
union REGS o_reg ； 
struct SREGS s_reg ； 
unsigned int sts; 
unsigned int ds; 

segread( &s_reg )； 
ds = b reg.ds; 

i reg.h.ah = 0x32; /* く--ここで ah レジスタに 

32 の機能番号をセット */ 

i_reg.h.dl = drv ； 

int86x( 0x21 , &i_reg, &o_reg, &s_reg ); 

movedata( s—reg.ds, o_reg.x.bx, ds, d, sizeof(struct DPBPTR ))； 
sts = o_reg.h.al ； 
return( sts )； 


リスト 2 DOS の各パ—ジョンによる dpb 


題なのは， fatlen の後方に位置するメンバ id もこのシス 
テムの必須參照データであるということです。ですから， 
fatlen は型が当然異なるので， Ver 4 . XX を境にした以 
前，以降で参照方法を変えない！:いけません。 

また，メンバ id にしたところで，テーブル中での配置 
が， fatlen のサイズが1バイト増えた分だけ後ろに1バ 
イト圧迫されてずれています。この DOS の仕様の変更は 
ハードディスタの大容量化により，引き起こされたもの 
ではないか t 思います。1バイト型が2バイトになった 
わけですから単純に考えて容量は256倍まで抗大できる 
勘定になります。厳密には， FAT (File Allocation 
Table ) つまりファイル管理領域の拡大ということでし 
ようか。1クラスタ当たりのサイズを大き〈して大容量 
ディスタをサポートするのではなく，ディスタの管理領 
域の拡大により無駄のないファイル管理を実現するのが 
目的なのでしよう。いずれにせよ，当 システム において 
DOS のバージョンをチェックしなくてはいけない理由 
が出てくるわけです。 

リスト3に簡単な DOS のバージョンチェックプログ 
ラムを示します。これは，非常に簡単なプログラムです。 
DOS の割込番号21,機能番号30の DOS のバージョン取得 
機能を内部でコールしています。戻り値!：して，第1パ 
ラメータの ver に DOS のバージョンを， sub_ver に小数点 
以下のバージョン番号を設定しています。ですから， 
DOS Ver 3. 11であれば， 
ver =3 
sub ver =11 

というように設定されます。あとは，この関数を，仮想 
ドライブ システムの 中に組み込んでやればよいわけです。 
そして，取得した DOS のバージョンにより DPB テーブル 
の生成方法を選択して，主機である X 68000 に正しい DPB 
を送るようにすればよいわけです。 

ちなみに，従来の仮想ドライブシステムは DOS Ver 2. 
XX および 3 . XX に合わせて作ってありました。 

高速通信への アプローチ 

X 68000 には通信用 LSI にザイログ社の Z 8530 SCC (以 
後 sect 称する）が使用されています。この石は，もと 
もとは同じくザイログ社の16ビット CPU である Z 8000用 
に開発されたものです。内部に A , B の2つの通信チヤ 
ンネルをもっています。 X 68000 では B チヤンネルをマウ 
ス専用に使用しています。ですから，我々が通常使う RS 
-232 C には， SCC のうちの A チヤンネルを割り振り，ここ 

リスト3 DOS のパージョンチェックブログラム 


/* getver DOS Version 取得ルーチン */ 

/* 拿 * 本 ** 本本 * 本 *** 本本本本 * 本本本 * 本 ***♦ 本 ** 本 ** 本 * 本 * 本 * 本本拿本 *** 

void getver( int 本 ver, int 本 sub_ver ) 


union REGS 
union REGS 


P_reg ； 


i_reg.h.ah = 
i_reg.h.al= 
int86x( 0x21 
本 ver = o_reg 
*sub_ver = o_reg.h.ah ； 


21,&i_reg, 

3 g.h.al ； 


&o_reg, &s_reg ) *, 


用用用用用 用 
使使使使使 使 


> > > > > 

用用用用用 
使使使使使 


号 

// #/ 
/* * 夕* 
始*タ ス 
閧号ン ラ 
■ V -1 ノ /ノ、一 3// W 番イ / ク 
///夕***エタ**領タボタ*の名 
*** セ のク数のクのブリリ 
の リセタリセへリグトト 
〇 卜始号クトバクラクク 
たタ ク開番セクイスフレレ 
号号あン数レの夕のレライ換イイ 
番番さタウタイ域スりイドデ交デデ 
ブト長スカクデ領ラたデスアクトト 
イツタラトセ M トタクあトイイスンン 
ラニククフ約 T ( rll*ATl バデイレレ 
ドユセ1シ予 FA ルデ最 1 F ルデメデカカ 


/ 

数 


*/ 

数/ 


卜号 
ン& 


> > > > > > > 
使使 使使使使使 



* リ 始 */ 夕 
数 卜号 開ン 号 
///夕///ン番//域号イ/番/ 
本**ク *** エタ**铖番ボタ*夕* 
セ のク数の夕のプ•ス 
の リセタリクへリグラ数 
〇 卜始号クトセバクラクタ 
たタ ク開番セクイスフたス 
号号あン玟レの夕のレラィ換しラ 
番番さタウタイ域スりィドデ交更ク 
ブト長スカク&デ領ラたデスアク変の 
イツタラトセ 7)38 トタクあトイィスに用 
ラニククフ約ぴ一一大⑽ー バディ後使 
ドユセ1シ予 FA ルデ最 1 F ルデメデ最未 

//////////// ///// 


数/ 


/ / / 
專本 本 


/ 

$ 

数 


リ 始夕 
卜号 開*/ン 号 
，ン报//域ィ/番/ 
T エタ**領号ボタ*夕* 
のク数の番のブス 
リセタリタへリグラ数 
〇 卜始号クトクバクラクタ 
たタ ク開番セクセィスフたス 
号号さあン数レの夕のレ-'.フィ換しラ 
番番艮タウタ イ域スりイ 


,//夕/// 
T 本本,.^ —本金 

セ 

の 


ブト I スカク g デ領ラたデ 
イツタラトセ M トタクあ卜 
ラニククフ約ドーー大パー 
ドユセ1シ予 FA ルデ最 1 F ル 


ドデ交更ク 
スアク変の 
イイスに用 
バデイ後使 
デメデ最未 


//////////// 
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で通信制御が行われることになります。 

通常の通信制御ですと，10 CS なり DOS コールなり， 
Human 68 k がアプリケーションに提供する通信機能を 
利用して行います。ですが，通信最大速度は いいと ころ 
で19200 bps までです。これ以上の速度は Human 68 k では 
サポートされていません。また， Human 68 k による機能 
提供は通常割り込み処理により行われます。 

この割り込みは，外部から RS -232 C に入力が起きる 
と，まず SCC が1バイトの受信処理を行います。そして, 
受信処理を終えたときに CPU に割り込み L 呼ばれる信 
号を送ります。 

CPU はこの割り込み信号を受けると，現在行っていた 
処理（通常のアプリケーションや Human 68 k などのなん 
らかのプログラム）を中断して， RS -232 C の受信を行い 
ます。受信処理は通常は SCC からデータを受け取り メモ 
リ上の RS -232 C 受信 バッファ に格納することです。この 
処理そのものも，実はシステムにサブルーチンとして格 
納されています。いい変えると， CPU は SCC から割り込 
み信号を受けると現在実行中のプログラムを中断し， RS 
-232 C 受信用のプログラムを実行するわけです。そして, 
これが終わると，なにくわぬ顔をして，中断していた元 
のプログラムの処理を再開します。 

こ の通常行われて いる 処理では，プログラムがなにも 
考えなくても，いつのまにか通信®;理をしてくれるので 
楽です。アプリケーションは通信データがあるかどうか, 
定期的に通信バッファをチェックし，もしデータが格納 
されていれば IOCS (もしくは DOS ) コールに より ，デー 
夕をバッファより引き落とせばよいわけです。 

割り込みによる通信制御の不都合 

では，この割り込みによる制御はいいことずくめなの 
でしようか。受信が発生するたびに割り込みが発生して， 
CPU は制御を SCC へ移し，トンボ返りしてきます。この 
工程が，瞬く間でタイムロスがゼロであれば問題ありま 
せんが，やはりロスタイムは発生します。 

また,通信速度が低速であれば，次の受信データを SCC 
が1ビットずつ受信している間に， CPU は SCC より受領 
すればよいわけです。 

しかし，通信速度を速くしていくと， CPU はついてこ 
られなくなります。害 lj り込みが発生し， SCC へデータを 
取りにきたときには，すでに次の受信データが追い越し 
てきているという事態が発生します。つまり，この場合 
にはデータの取りこぼしが発生します。こぼしたデータ 
は，次からきたデータに上書きされるために消えてなく 
なってしまうのです。 

ここに，割り込みによらない通信の必要性があるので 
す。だいたい，害 lj り込みによる通信速度の上限は， IOCS 
が用意している通信速度くらいまでと思っていてくださ 
い。19200 bps 程度までがストレスのない速度でしよう0 
これ以上の速度を出したいのであれば，ひと工夫が必要 
となります。 

19200 bps という速度は，理論値で計算したときに， bps 
(bit par second ) すなわち 1 秒間に送出できるビット数 


です。これより，1ビット送出するのに要する時間は， 

1/19200 = 0.000052 秒とな•ります。そして，1バイト （8 
ビットのデータ.）ですが通信においては通常，スタート 
ビットとストップビットの2ビットを加算しますから10 
ビットとして SCC は®；理します。 

これより，1バイトのデータを送るのに，かかる時間 
は先ほどの0.000052秒 X 10 = 0.00052秒。つまり 520// S と 
なります。19200 bps の速度のときにデータが隙間なく， 

詰め詰めで連続送信されたときには520,ごとに次のデ 
ータがくることになります。少なくとも，割り込み処理 
はこの時間内に全処理を終了しないと，次のデータを取 
りこぼすことになるのです。そして，今回実験を考えて 
いるのは，オーバー38400 bps , あわよくば76800 bps です 
から時間間隔は， 260 /zS (38400 bps ) ないし 130 //S (76800 
bps ) の間に，全割り込みの処理をしなくてはいけないこ 
とになります。 

この速度力 5 ' CPU にとって速いの力 N それともたいした 
ことがないものなのか読者の皆さんにはわからないと思 
います。ここで， CPU のクロック速度と比較してみまし 
ょう。たとえば，初代 X 68000 のクロック速度は 10 MHz で 
した。この速度は，1秒間に 10 M (メガ）サイクル信号 
を発生するものです。メガは1，000,000ですから 10 M = 

10,000,000サイクルということになります0 

以上のことから，クロックが1サイクル発生する時間 
間隔は， 

1秒/10,000,000 

すなわち， 0.1“ S ということになります。また， 

130 ^s : 0.1 //S 

(割り込み処理遂行時間） （ CPU の実行最小単位） 

という図式が発生してきます。これは，意外と大きな比 
率と思うかもしれません。もしも CPU 力 ? 機械語命令を1 
表 E 内蔵の通信チャンネルの機能 
* 非同期モード 

•5，6，7, 8ビット/キャラクタ 

•1,1.5, 2ストップビット/キャラクタ 

•偶数パリティ，奇数パリティ，パリティなし 

• xl , xl 6， x 32, x 64 クロックモード 

•ブロックの生成と検出 

•パリティ，オーバーラン，フレーミングの各エラーの検出 
* 同期モード 

• バイト指向同期モード 

キャラクタ同期は，内部，外部のいずれも可能 
I または2個の同期キャラクタ 
同期キャラクタは6または8ビット 
同期キャラクタの自動挿入または削除 
CRC の生成と照合 

• SDLC/HDLC モード 

アポートシーケンスの生成と検出 
自動ゼロ挿入と削除 
メッセージ間での自動フラグ挿入 
アドレスフィールドの検出 
情報フィールドの端数処理 
CRC の生成と照合 

SDLC ループモードの EOP 検出によるエントリ（オンループ) 
と脱出 

• データ転送速度 

最大 l .5 Mbits/sec (モノシンク，バイシンク） 

最大 375 Kbits/sec ( FM 符号化方式 DPLL ) 

最大 l 87 Kbits/sec ( NZRI 符号化方式 DPLL ) 
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つ実行するのに，平均10クロック（命令により必要!：す 
るクロック数は異なる。もっとも最新の CPU は1命令1 
クロックに なりつつ ある）かかるとすれば，機械語命令 
に換算して割り込みプログラムは機械語にして130命令 
以内に収めないとタイムオーバーを起こすことになる数 
字だと思ってください。 

このようなことより，割り込みによる制御ではなく， 
別のもっと処理時間に有利な方法が必要になってくるわ 
けです。 

実際にはアプリケーション自身が直接 SCC を制御し， 


表3制御レジスタ 

. 読み込みレジスタ 


RR 0 

送信/受信バッファステータスおよび外部ステータス 

RRI 

RR 2 

特別受信条件ステータス，端数コード，エラー条件 

修飾割り込みベクタ（チヤンネル B のみ） 

非修飾割り込みベクタ（チヤンネル A のみ） 

RR 3 

割り込み保留ビット（チャンネル A のみ） 

RR 8 

受信バッファ 

RRI 0 

雑ステータス，ループ/クロック情報 

RRI 2 

ボーレートジェネレータの時定数下位バイト 

RRI 3 

ボーレートジェネレータの時定数上位バイト 

RRI 5 

^外部/ステータス割り込み情報 


*両チャンネル共通の RR 2 レジスタは，ほかの7本のレジスタと区別すること 


• 害き込みレジスタ 


WR 0 

各種モードの CRC の初期化および初期設定コマンド。レジスタポインタ 

WRI 

送信/受信割り込みおよびデータ転送モードの定義 

WR 2 

割り込みベクタ（各チャンネルからアクセス） 

WR 3 

受信パラメータおよび制御 

WR 4 

受信/受信雑ノ、。ラメータおよびモード 

WR 5 

送信パラメータおよび制御 

WR 6 

同期キャラクタまたは SDLC アドレスフィールド 

WR 7 

同期キャラクタまたは SDLC フラグ 

WR 8 

送信バッファ 

WR 9 

マスタ割り込み制御およびリセット（各チャンネルからアクセス） 

WRI 0 

雑トランスミッタ/レシ パ制御ビット 

WRI 1 

クロックモード制御 

WRI 2 

ボーレートジェネレータの時定数下位バイト 

WRI 3 

ボーレートジェネレータの時定数上位バイト 

WRI 4 

各種の制御ビット 

WRI 5 

外部/ステータス割り込み制御 


*両チャンネル共通の WR 2， WR 3 レジスタは，ほかの14本のレジスタと区別すること 


図2 SCC 周りのダイアグラム 



シ!;アルデータ 
_} チヤンネルク □ ック 


r /REQUEST 





REQUEST 


CP U とのインタフェイス機構 


発信機 


並列苗列化 コンバータ 


直接 SCC を制御すればよいわけです。アプリケーション 
の中で常時 SCC を監視し，もし，受信データが発生した 
らアプリケーションが即座にデータを読めばよいわけで 
す。このような通信制御をポーリングによる通信制御と 
呼びます。 

SCC の構造と制御方法 

ポーリング制御を行うにあたり， SCC の内部構造をよ 
く理解しておく必要があります。 

内蔵の通信チャンネル A ， B は表2の機能をサポート 
しています。表中の同期モードと SDLC/HDLC モードは 
通常我々には関係ないでしょう。通常，および今回使用 
する非同期モードと呼ばれる機能です。 

また，機構的には，図2のブロックダイアグラムによ 
り構成されます。概略的には3つの部分で構成されてい 
て， CPU とのインタフェイス，発信機，そして並列直列 
コンバータより構成されます。 X 68000 の RS -232 C コネク 
夕には，外部インタフェイスと結合（厳密には直結では 
なく，バッファと呼ばれる一種の出力増幅装置を経由さ 
れる）されています。 

SCC は， CPU から受け取った1バイト並列データを発 
信機の生成するクロックに合わせて1ビットずつ外部へ 
送出して，並列データを直列データに変換しています。 

さらに SCC 自身は内部に，通信制御するための表3の 
制御レジスタをもっています。各チヤンネルごとに書き 
込みレジスタ14個，読み込みレジスタ7個，そして両チ 
ヤンネル共用が2個です。 CPU はこれらレジスタを操作 
し， SCC を制御して通信を行います。 

Human 68 k がもっている IOCS コー ルに よる通信機能 
も，実は内部の割り込みプログラムでこれを利用してい 
るわけです。 

次回 C ついて 

今回は少し急いで see 部分を説明してきたきらいがあ 
りますが，次回はさらに， SCC のポーリングによる通信 
制御の使い方を紹介し，実際に SCC の初期化，データ受 
信，送信の実験を行っていきます。そして，条件が整う 
ならば仮想ドライブ システムへ 組み込んでいきたいと思 
います。 

おそらく仮想ドライブ システムの RS -232 C 入出力処 
理は，そのままポーリング型 RS -232 C と換装できるので 
はないかと思います。ただ，従来使っている割り込み型 
制御特有の長所として，受信データの自動格納による取 
りこぼしの保護があります。具体的な恩恵として LOF 232 
C 0 という受信 バッファ チェック機能があります0これ 
に夕すしてポーリングでは，常時 SCC を監視しなくてはい 
けないので，この機能を作ることができません。現在の 
仮想ドライブ システム は LOF 232 CO を使用しています 
ので，制御構造を変更する必要がありそうです。このあ 
たりが厄介といえます。 

ぼちぼちと対策を考えていますが，どのようになるか 
は次回のお楽しみとしておきましよう。 
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SX - BASIC 公開デバッグ第9回 


SX コールを使ったファイル管理 

Ishigami Tatsuya ^華 

付録のディスクのたびにどんどん周辺まで広がっていく SX - 巳 ASIC ワー 
ルド。処理系本体も SX - 日 ASIC もより安定した ver . O . B をお固けします。 

新規命令は path $ だけですが，見違えるくらい使いやすくなっています。 


今月の バグ 出し 

「もみじ狩り PRO -68 K 」 に収録された SX - 
BASIC に対して以下のようなバグが見つ 
かりました。 

• SX-BASIC 

• 関数什 eads の引数に256の整数倍の大き 
さを持っ文字列変数を指定すると，正しく 
文字が読み込まれない。 

• 256文字以上の文字列に対応していない 
関数があった 

• 引数として与えられた文字列変数 s に対 
して s [ n ] が正し〈値を返さない。 

• ローカル 変数宣言時に コメン トを書く と 
エラーとなる。 

例 ） int i =1 /* comment 

• ダイレクトコマンド入力時に文字列を入 
力せずにリターンキーを数回押すと SX - 
BASIC が暴走する。 

• getmesO で解放していないメモリハンド 
ルがあった0 

•スクロールバーが1ドットずれている。 

籲ウインドウエンジン 
•ボリューム，アップ^ T ' ウンボタンなどの 
アイテムに対して， value / min / max プロハ 0 
ティに負の値を代入すると，正しく動作を 
しない。 

•ウィンドデザイナ 

•配列アイテムを作成する際，最後の要素 
になるアイテムがうまく作成されない。 

• シャーペンで作成されたテキストに対し， 
EdEV データ（シャー-^ン独自のデ、ータ）を 
保存しない。 

ホ ホ ホ 

この場を借りて，これらのバグを発見し, 
連絡してくださつた方々に深くお礼を申し 


あげます。 

昨日まで手元にあったバージヨンではこ 
れらのデバ’ッグは完了していたのです力*, 
いきなりディスタが飛んでしまったので， 
今回の付録ディスタでは SX - BASIC 本体 
のバグ取りをいくつかと若干の機能拡張を 
行ったものが収録されています。 

なぉ，今回追加された機能は， 

• path$ 

プログラムのあるパスをフルパスで返す 
というシステム変数です。 

再コンパイルする方へ 

SX - BASIC は， SX-WINDOW がバージ 
ヨン1.10だった頃に制作に取り組みました。 
当時は 「 SX - WINDOW 開発キット」（以下 
「開発キット」）が正式リリースされる以前 
で，開発環境として参考文献1に収録のイ 
ンクルードファイルとライブラリを用いて 
いました。 

その後しばらくして，インクルードファ 
イルの内容が大幅に変更された純正の「開 
発キット」が発売されました。 

SX-BASIC ver.O • 5では 「 SX-WINDOW 
開発キットサポート ツール 集」（以下 「ツー 
ル 集」） に 収録の インクルードファイルと ラ 
イブラリを使用して， アコーディオンメニ 
ユーや フロー トウ ィンドウといった 機能を 
実現しています。 

「ツール集」は「開発キット」よりもあと 
に出たので，当然「開発キット」の存在を 
前提に設計されています。 

レクタングルを表す構造体は，参考文献 
1では 「 rect 」 でしたが，「開発キット」で 
は 「 Rect 」 のように頭文字が大文字になっ 
ています0「ツール集」でもこのようになつ 


ています。 

本来なら，正式な「開発キット」が発表 
された時点で， SX - BASIC もその流儀に則 
ったプログラムにすべきだったのですが， 
諸般の事情により，「ツール集」のインクル 
ードファイルのほうを参考文献1の流儀に 
あわせたものを用意してそれを使っています。 

ですから「もみじ狩り PRO -68 K 」 に収録 
されたソースリストから実行ファイルを作 
成するには， 

(標準の） CCompilerPRO -68 K 
(標準の）開発キット （2 種類のインク 
ルードフアイル群を収録していますが， 
このうちで過去のものとの互換性を保持 
している 「 sxdef . h 」 のほうです） 

(上記の変更を加えた）ツール集のイン 

クルー ドファイル 

が必要となります。 

その後いろいろ考えた結果，やはり「開 
発キット」の流儀でいこうとなりましたの 
で，次回のバージョンからはこのような変 
更が必要なくなります。 

ですから，どうしても ver . O . 5を再コンパ 
イルをするんだ，という方は上記の変更を 
加え（もちろん，変更前のファイルもバッ 
クアップしておきます），そうでない方は 
「もみじ狩り PRO -68 K 」 に収録の ソース リ 
ストは参考程度にとどめ，そのまま再コン 
パイル可能な ソース リストは次回の付録デ 
イスタまでお待ちください0 

このような事態になってしまったことを， 
この場を借りて深く反省いたします。 



SX-BASIC そのものは， X-BASIC にほ 
んの少しの拡張を加えた機能しか持ってい 
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ません。その代わり， SX - WINDOW という 
環境の中でほかのプログラムと密接に連絡 
を取りあい，共同してひとつのアプリケー 
シヨンを構築するという手法が使えます。 

ほかのァプリケーシヨンと連絡を！：る方 
法として， 

起動時に必要な情報を引数として渡す 

とぃう方法があります。 

fockO 関数を用いると， 
fock(”sxpJay ooedaopm ”） 

のように， ooedo . opm というファイルを演 
奏することができます。これは， SX - 
BASIC 本体にはなぃ音楽演奏機能を， 
SXPLAY . X (中森章氏作，本誌92年6月号 
付録ディスク「創刊 X 周年記念 PRO -68 K 」 
に収録）というプログラムと協力すること 
によって実現したものです。 

さて，ここでひとつ問題があります。 

音楽機能が必要な SX - BASIC のプログ 
ラムは，当然，プログラムの先頭で SXPLAY.X 
を実行します。65535色のグラフィック表示 
機能が必要なプログラムは SXPICS.X ( 石 
上達也 「 SX - WINDOW 上の PIC ローダ SX 
- PICSLICEj 本誌1994年8月号)を実行し 
ます。 

そして， SX - WINDOW を終了し，次回， 
SX - WINDOW を起動した場合を考えてく 
ださい（「再起動」した場合も同様です）。 

SX - WINDOW の起動と同時に，どの SX 
- BASIC からも呼び出されてぃなぃ SXPLAY.X 
や SXPICS . X が起動されます。これは ， SX 
- WINDOW が前回使用された状態を保存 
する機能があるからで，「終了」時に起動さ 
れていたタスクは，次回 SX - WINDOW が 
起動されたときに，同じ位置にウィンドウ 
を開いているのです（田村健人 
「 SYSDTOP . SX を斬る」本誌1994年9月号 
参照)。 

このため電源を切っても自分が作業しや 
すいように並べたウインドウ，ファイルア 
イコンなどは，そのままの位置にあり，効 
率的に作業を進めることができるようにな 
っています。 

SX - BASIC は自分で協カプログラムを 
起動することによってそのプログラムの夕 
スク ID を知ることができました （ fock () 関 
数の戻り値として）。 SX - WINDOW の再起 
動時にプログラムを起動するのはタスクマ 
ンと呼ばれる SX - WINDOW の一部分です。 
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SX - WINDOW 起動時に自動的に起動さ 
れるタスクのタスク ID は，タスクマンが知 
っているだけで， SX - BASIC には知らされ 
ません。プログラム名から強引にタスク ID 
を求めることもできますが，同じファイル 
名を持ったタスクが複数あった場合，どの 
タスクを協カプログラムとみなしてよいか 
SX - BASIC には知る術がありません。 

ですから，タスクマンが自動的に起動し 
たプログラムとは別に， SX - BASIC は新た 
に協カプログラムを起動しなければなりま 
せん。前者のプログラムは使われることが 
なく，ただ，メモリを無®:に占拠するだけ 
です。 

タスクマンが 自動的にプログラムを起動 
するのを禁止するのが， SX-BASIC ver . 
0.5 から追加された vanish () 関数です。この 
vanishO 関数は引数として タスク ID を指定 
すると， SX - WINDOW 再起動時に自動的 
にその タスク を起動するのを禁止します。 
例） 

int id ; 

id = fock (，’ sxplay . x ”） 
vamsh ( id ) 

以後は， SX - BASIC からほかの プロ グラ 
ムを起動する場合は，なるべく vanishO 関 
数を用いてください（この機能は，タスク 
管理 テーブルの rsvl [2] の 17 ビット 目を1 
にするという未公開機能によって実現され 
ています）。 

今月のサンプルプログラム 

最近のハードディスタの値下がりによっ 
て，なんでもかんでもファイルをハードデ 
ィスク上に入れることができるようになり， 
4段や5段もあるような深いディレクトリ 
を掘ることも珍しくなくなりました。 

なにも考えずにこれをやると，普段から 
ものをなくす癖のある人は，ハードディス 
ク上でもファイルをなくすという癖がつく 
ようになります。 

コマンド ライン上だと ， where コマンド 
を 使って，どのディレクトリ上に保存して 
いたかを 調べる こ とができるのですが ， SX 
- WINDOW の標準アクセサリだけでは思 
い当たるディレクトリアイ コンを 片っ端 か 
らダブルクリックして回らなければなりま 
せん。 


今回はこのような不便を解消するために， 
where に相当するプログラムを作ってみま 
す。 

下準備 

ファイ ルの 管理は基本的に SX-WIN 
DOW のタスクマンが行っているはずです 
から，ファイルの検索は自前で行わず，な 
るべくタスク マンに 伺いをたてるようにす 
べきでしょう。 

関数名 TSSearchFile 

マネージャ名 タスクマン 

SX コール番号 $A403 

書式 

#inciuae < task . h > 

long TSbearch セ ile(const char * sname, 
char * dname, const char 本 path); 

/* const char * sname; フアイル名 

* char * dname; 

* 該当ファイル名格納アドレス 

* const char * path; カレントノヽ。ス * / 

機能 

sname のフ ァイ ルを path のノ 、。スより検索 
し，見つからなかった場合はすべての パス 
より探し見つかった フルパス 名を dname 
にセットします（ある程度検索したところ 
で，ダイァログを出します)。 TSSearch FileND 
関数と同様の処理を行いますが，検索中の 
ダイアログを出します。 

戻 D 値 

ファイル長を返します。 エラーの 場合は エ 
ラーコード （負の数）を返します。 

注意 

再配置が発生します。 

(ツール 集に収録の「インサイド SX 」 よ 
り転載） 

というの力 5 ，ファイル検索を行ううえで， 
有効な手段のようです（石上注： SX-WIN 
DOWver.3.0 になってから，検索中のダイ 
アロ グが表示されないようになったようで 
す0検索のキャンセルにはブレイクキーを 
使ってください）。 

ここで， char *〜 というのは，〜という 
文字列が収められたアドレスを指定しなさ 
い，という意味です。正直にこの規則に従 
うなら， SX-BASIC の内部情報を収得しこ 
こに代入しなければなりません。しかし， 
そのような内部情報を習得するような命令 


はありませんし，仮にあったとしても著し 
< SX - BASIC のバージョンに依存するは 
ずですので，あまり使用はぉすすめできま 
せん。 

では，どのようにアドレスを指定するの 
でしょうか？ 

関数名 MMChPtrNew 


マネージャ名 


メモリ マン 


SX コール番号 $A01E 

書式 

#include く sxmemory.h 〉 

Pointer MMChPtrNew(long size); 

/ *long size; ブ ロックサイズ */ 

機能 

カレントヒープから size バイトのポイン 
夕（再配置不能ブロック）を確保します。内 
部処理で MMPtrNew 関数を呼び出 してい 
ます。 

戻り値 

ポインタ（再配置不能ブロック）を返しま 
す。 エラーの 場合は NULL(O) を返し，そ 
のエラーコード は MMMemErrorGet 関数 
で調べることができます。 

注意 

再配置が発生します。 size に負の値や，非 
常に大きな値を指定した場合の動作は保証 
されません（メモリマンは，指定されたサイ 
ズの正当性をチェックしていません）。 

(インサイド SX より） 
この機能を用いて，メモリ領域を確保し 
ます。その領域に文字列を転送してやれば， 
先頭ア ドレス を TSSearchFile に渡す こと 
ができます。 

このように，メモリ空間の一部を専用の 
作業用に割り振った場合は，作業が終了し 
て必要がなくなった時点で解放してやり， 
ほかの作業用に再び割り振れるようにして 
ぉくのが SX-WINDOW 上でのエチケット 
です。 

関数名 MMPtrDispose 

マネージャ名 メモリマン 

SX コール番号 $A02F 

書式 

#include <sxmemory.n> 
void MMPtrDispose(Pointer ptr); 

/ * Pointer ptr; ポインタ */ 

機能 

指定したポインタ（再配置不能ブロック） 
を解放します。 この 関数は例外的に， Ptr 


に NULL (〇)を指定することができ，その 
場合処理はなにも行われません。 

戻り値 

戻り値はありません。 

注意 

この関数実行後,ポインタ（再配置不能ブ 
ロック）を解放したことを明示するために， 
ptr に NULL(O) を代入してください。 

(インサイド SX より） 

最後の注意が少し気になるところですが， 
おそらくプログラマの不注意で同じポイン 
夕が2度破棄されないようにするためのア 

表 1 


ドバイスだと思われます（「機能」の項参 
照）。今回のプログラムではボインタを管理 
する変数は ローカル 変数で，ポインタの破 
棄後，そのポインタを管理する変数自体が 
なくなってしまうので，このようなこと柄 
は起こりえません。「注意」は無視すること 
にします。 

以上で，下準備は整いました。 


使い方 


以上の SX コールを 用いてプログラムを 


害 式 


機 能 


戻り値 


注 意 


解 説 


TSSearchFile2 


_ 


#include < task.h > 

long TSSearchFues 2 (int model,int mode 2 ，void * sfile r const char * sname,char * 
dname,const char * path ); 

/ * int model ; 検索回数 

* int mode 2; 検索モード 

* void * sfile ; ファイル検索レコードへのポインタ 

* const char * sname ; ファイル名へのポインタ 

* char * dname ; 該当ファイル名格納アドレス 

* const char * path ; カレントパス 
*/ 


sname で指定したファイルを検索して dname に格納します （90 バイト必要)〇 
検索する順番は， sname にパスが含まれる場合はそのパスを，以外は path で指定された 
パス,を最初に探し，見つからなかったときはドライブ A のルートより検索します。 
ファイル検索レコードには268バイト必要です。 

ワイルドカードを使用して複数のファイルを検索する場合は，同一の sfile をパラメー 
夕にして複数回呼び出します。 

ファイル名は最初にワークにコピーされるので,格納バッファと同一でも構いません。 
model が0以外のときは，指定した回数検索したところでダイアログを出します。 


ファイル長を返します。 

エラーの 場合は エラーコー ド（負の数）を返します0 


再配置が発生します。 


mode 2 で指定するモードによって処理が異なります。 

mode 2 = 0: ひとつファイルを見つけて終了 

最初のファイルが見つかるまですベてのドライブを捜します。 

検索後ダイアログの廃棄などの終了処理を行います。 

mode 2 == I :複数検索するときの最初の検索 
複数ファイル検索するときの最初の検索です。 

ファイル検索レコードを初期化し，最初の検索をします。 

ひとつファイルが見つかるか，丨ドライブ探したところで処理を中断します。 

処理をやめるときは必ず mode 2 = 3 で終了します。 

mode 2 = 2: 複数検索するときの次の検索 
mode 2= I のつづきの処理を行います。 

mode 2 = 3: 複数検索するときの終了処理 
複数検索するときの終了処理です。 

ダイアログの廃棄などを行います。 

mode 2 = 4:ダイアログのアップデート 

複数検索の途中でアップデートイペントが発生したときに，ダイアログのアップ 
デートを行います。 

•発生するエラーコード 

ER FILENOTFND (- Oxlfel ) :ファイルが見つからない 
ER SERCHBREAK (-0 xlfe 2) :ファイルの検索が中止された 
ER_SERCHONEDRV (-0 xlfe 3) : I ドライブ検索した 
ER DRVNOTREADY (~0 xlfe 4) :ドライブの準備ができていない 
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図 1 :各アイテムの配置 



組むわけですが，その前に仕様を決めてぉ 
きましょう。 

ウインドウデザインは，図1のようにし 
ました。 

Textl にフアイルネームを入力すると， 
Text 2 に検索結果を返します。このとき，検 
索開始を指示するための特殊なボタンなど 
は用意しません。ファイルネーム入力中に 
リターンキーが押されると，すぐさま検索 
を開始します。 

プログラムについて 

リスト1に示すプログラムが，今回制作 
したプログラムです0 

1〜14行目までが，配置するアイテムと 


それに付随する関数です。 
関数といっても， Text 2 検 
索結果表示専用， Text 3, 
Text 4 は，それこそ文字を 
表示しているだけ（「丄」， 
「検索するファイル名（ワイ 
ルドカード可）」）です〇実 
際に，イベントに対する動 
作を記述しているのは，3 
〜5行目の関数 Textl_Key 

In だけです。 

15行目からが，実際にファイル検索を行 
う関数です。 

順を追って説明していきましよう。 

まず，17，18行目で90バイトの大きさを 
持つメモリポインタを確保しています。ひ 
とつめのメモリポインタには検索するファ 
イルの名前が，2つめのメモリポインタに 
は，検索を始めるパスを指定することにな 
っているのですが，今回は使用しないので, 
空文字列を代入します (23 行)。 

19行目で宣言されている文字列型変数の 
getname は検索された結果を代入するもの 
です。 

20行目からが，17行で確保したメモリポ 
インタに文字列を転送するループです。本 


いまさらいうまでもなく，アドレスを用いて 
メモリ上にあるデータを示すのがポインタで， 
そのポインタのアドレスを指し示すのがハンド 
ルです。 

c 言語でいうと， 
char 氺 ptr = ” Hello World !!”； 
char 氺* hdl = & ptr ; 

前者がポインタ，後者がハンドルということに 
なります。 

SX - WINDOW でプログラミングを行っている 
と，ある特定のポインタやハンドルへ文字列を 
代入するようなサブルーチンを作りたいことが 
よくあります。 

サブルーチンから見れば，「ほいっ j と素性の 
わからないポインタが渡されるわけです。ひょ 
っヒしたら，そのポインタはこれから書き込も 
うとしている文字列の大きさ（長さ）よりも小 
さな領域しか持っていないかもしれません。 

SX - WINDOW のプログラミングを行う際には， 
このような処理を行う前に与えられたポインタ 
やハンドルが十分な大きさを持っているか否か 
をチ x ックし，大きさが足りない場合には拡張 
してやる必要があります。 

ここで，ちょっと考えてみれば不思議に感じ 
ると思うのですが，ポインタやハンドルの大き 
さというのは，いったいどうやって調べること 
ができるのでしょうか。 


ポインタと八ンドル 

SX コールの中には MMHdISize のようにハンド 
ルのサイズを求めるものがあります。ハンドル 
やポインタの中には， ASCIIZ 型文字列 ( ASCII コー 
ド列+終端文字を表す 0) しか代入しないとい 
うことにすれば， strlen () 関数などを用いて調べ 
られそうなものですが，ポインタにはウインド 
ウレコード，ハンドルにはコントロールコード， 
テキストレコードなど，さまざまな種類のデー 
夕が代入されます。 

実際のところ，ポインタやハンドルの大きさ 
を示す情報はデータ領域本体とは別なところに 
存在します。その情報を管理するのがメモリマ 
ン（メモリマネージャ）です。ということは， 
メモリマンの関知しないボインタやハンドルは 
メモリマンを通じて大きさを収得できないとい 
うことです（ということは，大きさを変更する 
ということもできないことになるわけです）。 

つまり， SX - WINDOW のプログラムを作成する 
場合，メモリポインタといったときは（メモリ 
マンを経由して収得された）メモリポインタを 
指し，ハンドルといったときは（メモリマンを 
経由して収得された）ハンドルを指すわけです。 

そんなことをいっても， 
printfC'Hello World !!¥ n "); 

とすると， C コンパイラはメモリマンとは無関 
係にポインタを作成してしまいます（この場合， 
printf () 関数に渡されるのは ， "Hello World !!¥ n ” と 


来なら， 

asc ( mid $ ( filename, 1 + 1，1)) 

は， 

filename [ 1 」 

ですむはずです力 ? ，前述の SX - BASIC のバ 
グにより，今回はこのような回りくどい表 
現になっています。次期バージョンからは， 
後者の表現が使えるようになります。 

それはさておき，役者が揃ったところで， 
いよいよ実際にファイルの検索を行います 
(24 行)。 

26行目から，実際にファイルが見つかっ 
たかどうかを確認し，見つかった場合には， 
29〜32行のループで「そのファイルの存在 
するドライブ名」+「デイレクトリ名」+「フ 
ァイル名」を getname に取得します〇 31行も 
同様の理由により，次期バージョンからは， 
getname [ij = peek (name + リ 
のように記述できるようになります。 

34，35行目で使用済みのメモリポインタ 
を破棄し，36行目でテキストアイテム Text 2 
に得られたファイル名を代入しています0 

プログラムの改良（その 1) 

リスト1で，一応，当初の目標は実現で 


いう文字列そのものではなく，文字列が収めら 
れているデータ領域のアドレスです）。 

で，本来ならば，このようなアドレスを指し 
示すデータを「ポインタ」と呼び，前述のもの 
を「メモリマン経由で収得されたポインタ」と 
呼ぶべきなのですが， SX - WINDOW のプログラミ 
ングを行う際，前者のほうが後者よりも圧倒的 
に使用頻度が高いため， 

ポインタ —疑似ポインタ 

メモリマンを経由して収得されたボイ 

ンタ 

— ポインタ 
と呼ぶようにします。 

つまり， SX コールー覧表などで「疑似ポイン 
夕が使用できます Jr 疑似ハンドルが使用できま 
す」とかかれていた場合には，そのコールはメ 
モリマン経由でそのポインタやハンドルの大き 
さを調べたり，変更したりしないということで 
す。 

今回使用した TSSearch も，疑似ポインタが使 
用できるコールのひとつですが，メモリマン経 
由でポインタの大きさを調べたりしない代わり 
に，あらかじめ，ブログラマが90バイト以上の 
領域を確保しておく，という約束ごとがありま 
す（なんで「インサイド SX 」 には載っていない 
のだろう？）。 
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きたわけです力す，実用段階までは，いま一 
歩という感じです。迷子になってしまった 
ファイルを探すには，そのファイル名を完 
全に覚えている必要があります。どこにや 
ってしまったかすら記憶にないのに，ファ 
イル名を完全に覚えている，というのは希 
な話ではないでしょうか。 

あやふやな記憶から，ファイル名を類推 
し，その記憶場所を表示してくれるように 
なれば，より便利なプログラムとなってく 
れるはずです。 

あやふやな記憶から具体的な名前を推定 
するという機能を完全に実現するというの 
はたいへんな処理ですから，ここではワイ 
ルドカードを用いて指定されたファイル名 
に合致するファイルをすべてのドライブか 
ら探し出すというプログラムにします0 
TSSearchO 関数でもワイルドカードを 
含むファイル名を検索できました力す，合致 
するファイルが複数あった場合，いちばん 
最初に見つけたファイルを拾って終了して 
しまいます。 

ar . x 

as . x 

attrib.x 

というファイルがあった場合， 「 a *. x 」 と 
いう条件で検索を行うと，見つけることが 
できるのは，最初の 「 ar . x 」 のみです。です 
から， TSSearchFile とは別にワイルドカー 
ドを含むファイル名に合致するファイルを 
探しまくる関数が必要です（リスト3)〇 
いろいろな機能を持った関数のようです 
が，具体的には， 

1) mode 2 = l でさまざまな初期化 

2) mode 2 = 2 で検索。この場合，条件にあ 
うファイルが見つかるか(戻り値が正〉，ひ 
とつのドライブの検索が終わるか（戻り値 
が一8519)，どちらかだった場合， 2) を繰り 
返す。それ以外の場合は検索終了かファイ 
ルエラーなので 3) へ進む 

3) mode 2 = 3 でさまざまな終了処理 
となります。 

これをプログラムにすると，リスト2の 
ようになります。 

このプログラムは，ハードディスク，フ 
ロッ ピーディスク などを問わず， すべての 
デバイスに 対し検索を行います0 
実行してみるとわかると思いますが，リ 
スト2では，検索結果を表示する場所 


( Text 2) が2行分しか取ってありませんの 
で，表示できる ファイル 名も2つまでとな 
っています。ウィンドウサイズを大き〈し 
て，表示領域も大きくすれば，大きくした 
分だけ， ファイル も多く表示できるように 
なります（ウインドウデザイナでリスト2 


を読み込んでマウスで楽々操作，というこ 
とになっております）。 

たとえば，使い込まれた大容量のハード 
ディスクに 対し 「*. x 」 というファイルを 
検索した場合，条件に合致するファイルは 
10や20ではありません。当然，画面に収ま 


U スト1 


▼Window Size (269.133) ,0,0.0 .ファイル検索 
Tl.Textl (24.24,252.52).0.0.0.0.3,1.0.1, 
func Textl 一 Keyln(text:str) 

TSSearch(text) 
endfunc 

▼l.Text2 (24.84.252,116),0,0.0.0.3.0.0.1.• 
func Text2_Click() 
endfunc 

▼ l.Text3 (24,60.256,80).0.0.1,1.3,0, 1 ， 0 • l 
func Text3_Click() 

endfunc 

▼ l,Text4 (24,4,252,24) ,0.0.0.1,3,0,0.0 .検索するファイル名（ワイルドカード可） 
func Text4_Click() 

end rune 

func TSSearch(filename;str) 
int i,ret 

int name = A_llne(&ha01e, 90;1} 
int path = A_line(&ha01e, 90;1) 
str getname[90J 
for i = 0 to strlen(filename) 

poke(name ♦ i. asc(raidS(filename, I + 1. 1})) 
next 

poke(path, 0) 

ret = A_line(&ha403. path;1,name;1,name : 1) 
getname ="" 
if(ret < 0) then { 

alart(1.filename ♦" は見つかりません”） 

} else { 

for 1=0 to 90 

if(peek(name + i) = 0) then break 
getname = getname + chr$(peek(name + 1)) 
next 

} 

A_llne(&ha02f, name;1) /* MMPtrDIspose 

A_line(&ha02f, path;1) /* MMPtrDIspose 

Text2.caption = getname 
endfunc 


リスト E 


▼Window Size (269.133). 0 ， 0,0 .ファイル麟 
Tl.Textl (24.24.252,52).0.0.0.0,3.1,0,1, 
func Textl_KeyIn(text;str) 

TSSearch2(text) 
endfunc 

▼l.Text2 (24.84.252.116).0.0.0.0.3.0.0.1, 

func Text2_Click() 

endfunc 

Tl,Text3 (24.60.256.80).0.0,1.1,3,0,1.0.1 

func Text3_Click() 

endfunc 

▼ l.TexM (24,4,252,24),0,0.0,1,3,0,0.0 •検索するファイル名（ワイルドカード可） 

func Text4_Click() 

endfunc 

func TSSearch2(filename;str) 
int i,ret 

int sname * A_line(&ha01e, 90:1) 
int dname = A_line(&ha01e t 90:lj 
int path = A line(&ha01e, 90;1) 

Int sflle = A_line(&ha01e, 268;1) 
str getname[90| 

di() /» タスクを占有 

encross() /* カーソルを路切にする 

for i ° 0 to strlen(filename) 

poke(sname ♦ i, asc(midS(filename, i ♦1, 1))} 
next 

poke(path. 0) 

ret = A_line(&ha402, path;1,dname : 1,sname : 1,sfile;1,&hl01;w) 
while(ret > 0 or ret = -8159) 

ret = A_line(&ha402, path;1.dname ： 1,sname;1,sfile;1,&hl02;w) 
if(ret > 0) then { 
getname = "” 
for 1*0 to 90 

If(peek(dname ♦ i) = 0) then break 
getname = getname ♦ chr$(peek(dname + i)) 
next 

print getname 

Text2 .caption * Text2.caption ♦ getr>ame ♦ chr$( 13)*chrS(10) 

} 

endwhile 

A_line(&ha402, path;1,dname;1.sname;1.sfilejl. &hl03;w) 
A_line(&ha02f, sname;1) /* MMPtrDIspose 

A_line(&ha02f. dname : 1) /* MMPtrDIspose 

A~line(&ha02f, path;1) /* MMPtrDIspose 

A 二 line(&ha02f, sfile;l) /* MMPtrDIspose 

decross() /* カーソルを元に戻す 

ei() /* タスクの占有を解除 

endfunc 
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るものではありません。いくら表示領域を 
大きくとっていったとしても，限りがあり 
ます。 

SX-BASIC から ダイ レクトコマンドで， 
Text 2. editable =1 

とすると Text 2 が編集可能なテキストアイ 
テムになります。表示領域を編集してもし 
ょうがないのですが，カーソルが移動でき 
るようになりますので，表示内容をスクロ 
ールしながら眺めることができるようにな 
ります。 

プログラムの改良（その日） 

リスト1，リスト2は指定されたフアイ 
ル名を検索し，その「ドライブ名」+「フル 
パス」+「フアイル名」で示すというもので 
した。入力も文字列情報ならば，出力も文 


字列情報という，まさにコマンドシェル上 
の where . x に相当するプログラムです。 

where . x で「 *. X 」形式のフ ァイルを すべ 
て検索しようとすると，出力が複数ページ 
にわたり使いづらかったのですが，今回の 
プログラムを 使えば，テキストのス クロー 
ルが可能ですので，そういう点では便利に 
なっていると考えられなくもありません。 

せっかくの SX - WINDOW 環境ですので, 
もう少し別なアプローチを考えましよう。 

入力を文字列で与えるのはともか〈とし 
て，ファイルの場所を文字列で示すという 
のはどこかしら不自然です。 

ファイルを検索したあと，やることとい 
えばファイルの大きさを調べたり，シャー 
ペンで内容を表示したり，あるいは， SX - 

BASIC で実行させたり， . といった動作 

が続くわけです。これらの動作は，そのフ 


ァイルアイコン上でマウスのダ'ブルクリツ 
クを行うことによって，実行されるように 
なっていますし，ファイルの移動/削除，名 
前の変更などは，ファイルアイコンをマウ 
スでクリックしたりドラッグしたりするこ 
とによって行います。 

ですから，ファイルの検索結果は文字列 
で表示するよりも，そのファイルのファイ 
ルアイコンがデスクトツプ上に現れたほう 
がより便利でしよう。 

というわけで，リスト2のうち，ファイ 
ルの出力結果を示す Text 2 と， 「 i 」 を表示 
するためのアイテム Text 3 が不要になりま 
す0アイテムが減った分，ウインドウの大 
きさも小さくしておきましよう((269,133) 
—(269,64) )〇 

ファイルを検索する部分は，リスト2の 
ままでよいのですが，その結果をテキスト 
アイテムではなく，ファイルアイコンで示 
すように改造します0ファイルアイコンを 
示すプログラムは， 「 di . r 」 です（囲み参 
照)。 

ドライブ 「 A 」 のデイレクトリ 「 bin 」 内 
の 「 file . opm 」 というファイルを表示させる 
には， 

fock (’’ di.r a :¥ bin ¥ file . opm ”） 

とします。 

ですから，リスト2の， 

Text 2 . caption = fext 2. caption + get 
name 

というところを， 

fock (” di.r ” + getname ) 

に置き換えれば，とりあえずは動彳乍します。 
ですが，これですベての問題が解決するわ 
けではありません。 

「*. x 」 というファイルを検索したとする 
と， 

a :¥ bin ¥ ar.x 

a :¥ bin ¥ as.x 

a :¥ bin ¥ attnb.x 

という結果が返ってきたとします。 

まず，いちばん初めの 「 ar . x 」 を発見した 
時点でデイレクトリ 「 a :¥ bin 」 の内容を示 
すウインドウが開かれます。このとき， 「 ar . 
xj の ファイル アイコンのみが選択状態で 
表示されます。 

次に， 「 as . x 」 でデイレクトリ 「 a :¥ bin 」 

の内容を示すウインドウを開くように SX - 


リスト3 


▼Window Size ( 269 • 64 ) • 0 • 0 .0 , ファイル検索 
/* 最後に開けたディレクトリの名前 
str lastdir[90] 

Tl.Textl (24.24.252.52),0,0,0.0,3,1,0.1. 
func Textl_KeyIn(text;str) 

TSSearch2(text) 
endfunc 

Tl,Text4 (24.4.252,24) •0,0,0.1.3.0.0,0, 検索するファイル名（ワイルドカード可） 
func Text4_Click() 
endfunc 

func TSSearch2(filename;str) 
int i,ret 

int sname = A_line(&ha01e, 90;1) 

Int dname = A_line(&ha01e, 90:1) 
int path = A line(&ha01e, 90;1) 
int sflle * A_line(&ha01e. 268:1) 
str getname!90] 

/* di() を有効にすると，検索がすべて終わってから. 

/* ディレクトリを表示するようになります。 

/*di() /• タスクを 占 翁 

encross{) /* カーソルを踏切にする 

for i = 0 to strlen(filename) 

poke(sname + I, asc(midS(filename, i + 1,1))) 
next 

poke(path, 0) 

ret = A_line(&ha402 f path ： 1.dname : 1,sname;1,sflle;1,&h!01;w) 
while(ret > 0 or ret = -8159) 

ret = A_line(&ha402, path;l. dname;1,sname : 1,sfile;l,&hl02;w) 
If(ret > 0) then { 
getname = 
for 1=0 to 90 

if(peek(dname + 1)= 0) then break 
getname = getname ♦ chr$(peek(dname + i)) 
next 

OpenDir(getname) 
endwhlle 

A_line(&ha402, path;l, dname;1,sname : 1,sfile;1.&hl03;w) 
A_line(&ha02f, sname;1) /* MMPtrDispose 

A_line(&ha02f, dname : 1) /* MMPtrDispose 

A_llne(&ha02f, path;1) /* MMPtrDispose 

A_line(&ha02f, sfile;1) /* MMPtrDispose 

decross () /* カーソルを元に戻す 

/*ei() /* タスクの占有を 解除 

endfunc 

func OpenDir(name:str) 
int i 

str path[90) 

1=strlen(name) 
path = name 
ファイル名を削除 
while(i > 0) 

if(path[il==•¥*) then { 
path =lefts(path, i+1) 
break 


endwhlle 

if(name <> lastdir) then { 
lastdir = name 

fock(”di.r* "♦ path + Textl.caption) 

encross() /« di • r がマウスカーソルを戻してしまうので 

endfunc 
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BASIC は命令しますが， 「 di . r 」 は，そのウ 
ィンドウはすでに開かれていると判断し， 
この命令を無視します。このとき，選択状 
態のファイルアイコンは， 「 ar . xj のみで， 
「 as . x 」 は無視されています。 

続く， 「 attrib . x 」 のときも無視され，結 
局，ディレクトリ 「 a :¥ bin 」 の中で，選択 
状態にあるのは， 「 ar . x 」 のみ，という結果 
になってしまいます。 

検索条件に合致するファイルアイコンす 
ベてが選択状態にあるべきです。 

この場合の問題は， 「 di . r 」 に検索条件を 
正しく伝えていないというところにありま 
す。 

つまり，個別のファイル名ではなく， 
fock (” di.r a :¥ bin ¥ * • x ”） 

というワイルドカードを含んだネ旨定を行え 
ば，この問題は解決されるのです（ドライ 
ブ名，パス名にはワイルドカードが使えま 
せん）。 

TSSearchFile 2 によって検索されたファ 
イル名には， 

a :¥ usr ¥ src¥push bon.bas 
のように必ず「¥」が含まれています。です 
から，文字列を右から見ていき，初めて「¥」 
を見つけたところで文字列を左右に切断す 
ると， 


右側：（個別の）ファイル名 
左側：そのファイルの存在するディレ 
クトリの名前 

ということになります。ですから， 

左側の文字列+ Textl . caption 
で， rdi . rj に渡すべき引数を得ることがで 
きます。 

ついでに，前回開いたディレクトリと同 
じものを開くよう命令するのは，明らかに 
無駄なことですから （「 di . r 」 に無視される 
のは，わかりきったことですので)，ディレ 
クトリ名を得た時点で，その判断を行い， 
不要な命令を行うことを避けています。 
「 di . r 」 は，ファイルアイコンの表示中，マ 
ウスカーソルを踏切に変更します力 5 '，表示 
が終了すると，以前の状態に関係なく矢印 
型に戻してしまいます。ひとつのディレク 
トリを表示したからといって，ファイル検 
索がすべて終了するわけではありません。 
勝手にマウスカーソルを矢印に戻されても 
困ります。そこで， 「 di . r 」 を起動したあと 
に，もう一度 SX - BASIC のほうで，マウス 
カーソルを踏切型に戻してやる必要があり 
ます （63 行。この 一•件は 「 di . r 」 や SX-BASIC 
に原因があるのではなく， SX-WINDOW 
のイベントマンにあるものだと思われま 
す）〇 


リスト2のように， ファイル 検索中，他 
タスクの実行を禁止しておくと，検索が速 
〈なる，検索中にほかの プログラムから フ 
ァイル 操作をされることがなくなるなどメ 
リットがあるのですが，今回の プログラム 
でそれを行うと，ちょっとした不都合が起 
こります。 

ファイル検索というのは，けっこう時間 
のかかる作業です。大容量のハードデ ィス 
ク上をくまなく探し回るわけですから，容 
量が大きくなればなるほど，検索に時間を 
要するわけです。また，理由はよ〈わかり 
ませんが， M 0 の検索もけっこう時間がか 
かります。 

ファイル検索中に，他タスクの実行を禁 
止しておくと， 「 di . r 」 の起動も禁止されま 
す。禁止中に発令された命令は，一時ため 
込まれ，解禁後いっぺんに実行されます。 

数分間の沈黙のあと， ファイルアイコン 
がどばっという状態よりは，多少検索時間 
がかかっても ファイル 検索中，逐次その経 
過が表示されるほうが望ましいと考え，あ 
えて他タスタの実行は禁止しませんでした。 

參考文献 

I ) 吉沢正敏，「追補版 sx-WINDOW プログラミ 
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di.r 


SX - WINDOW のシステ厶本体はファイルの情 
報を表示するプログラムを持っていません。デ 
ィスクの内容を眺めたり，コピーを行ったり， 
という作業は専用のプログラムが起動され，シ 
ステム本体とは少し別なところで行われていま 
す。そのような， SX - WINDOW 環境を構成するプ 
ログラムには，何種類かあるのですが，そのな 
かでも，ディスクやディレクトリの内容を表示 
するブログラムが 「 di . rj です。 

読者の皆さんのなかには，初めてこのブログ 
ラムの名前を聞く方がいるかもしれません。ハ 
ードディスク上を探し回ってもおそらく，見つ 
けることはできないでしよう （ SX 用のものとし 
ては）。 

しかし，ブログラムリストの掲載を忘れたり， 
入手先を掲載していないフリーウヱァだったり， 
過去の付録ディスクに収録されたプログラムだ 
ったりということではありません。 SX-WINDOW 
のシステムディスクにちやんと収録されていま 
す。 

SX - WINDOW のシステムディスクを検索する 
と， 「 builtin . lbj というファイルが見つかると思 
います。 

この中に 「 di . r 」 が入っています。この 「 builtin . 
Ibj の中には，ほかにも 「 chd.rj (「ドライブトレ 


イ」に関する処理を担当します）や 「 pinfo.rj (「プ 
ロセス情報」に関する処理を行います）という 
プログラムが コー ドリ ソース 形式という特別な 
方法でまとめられています。 

これはその流儀に則った方法でそれぞれのプロ 
グラムをバラしてやらなければならないので， 
非 SX 環境の コマン ドシェル上からは実行でき 
ません。 

新しいバージヨンに変更する必要が生じた場 
合，あるいは，自分で作成したオリジナルバー 
ジヨンのものと交換したい場合などはリソース 
エディタを用います。 

このように，若干，収録のされ方が異なる 「 di . 
rj ですが， SX - W 旧 DOW 環塊では先ほどの 「bui 
Itin . lb 」 が自動的にばらされ，ほかの コマンドと 
同様に扱うことができるようになります。 

扱い方は，コマンドラインから， 
ls . r + ディレクトリ名 

で指令されたディレクトリを表示します。この 
とき， 

ls.r + ディレクトリ名+ファイル名 
という指定をすると，そのファイルの存在する 
ディレクトリを表示したあと，該当するファイ 
ルのファイルアイコンを反転表示します（反転 
表示されたファイルアイコンは，選択状態にあ 


ることを示します）。 

コマンドラインの引数といっても， SX-WIN 
DOW を使っている限りあまり使わないものです 
が， SX - BASIC 上からは fock () 関数を用いて使用 
することができます。 

例） 

fock (” di.r a :¥ usr ¥ src ¥ *. sxb M ) 

fock (” pinfo ") 

また， OPT . I キーを押しながらクリーナーア 
イコンをダブルクリックすると写真のようなコ 
マンド入力用のウインドウが開かれますので， 
ここのテキストを編集し，命令を入力すること 
もできます。 



写真：コマンド入力用ウインドウ 


SX - BASIC 公開デバッグ 123 






はじめてたずねる家をさがしながら路地 
裏などを歩いていると，どこからか小さな 
こどもがあらわれること力 5 'ある。 

その子はこちらを気にかけながら，前方 
へす こしいっては立ち止まり，ふりむいて 
はまたすすむ。つい誘われるように歩いて 
い-るうち，けっきよくたずね当てる家の前 
まできて，その子はそこでビヨンビヨンは 
ねたりする。 

案内してくれたのだろうか。でも私がさ 
がしていた家がなぜわかったのだろう。な 
んとなくお礼みたいな気持ちでニコツとす 
ると，はにかんだようにユビをくわえたり， 
体をくねらせたりする。 

その家がふだんから来客の多い家で，こ 
どもたちもそれをよく知っているのか。そ 
うではなくて，その子は見知らぬ私がどの 
家をおとずれるのか，偵察しながらいっし 
よに歩いていただけなのか。 

たいていのこどもはお客さんが好きだ。 
めずらしいし，ニコニコしていて，おみや 
げもある。両親もお客さんに合わせてニコ 
ニコするので，お客さんのいる間は叱られ 
ることがない。 

こどものころ外で遊んでいて，衣服を正 
した人が通りかかると，自分の家への訪問 
客ではないかとよく.期待したものだ。 

山頂の野菊 

山道を案内するネコの話を新聞で読んだ 
ことがあったが，それが京都の笠置山だっ 
たとは知らずにドライブした。 
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でも残念なことに，その案内猫「笠やん」 
はことしの2月に死んでしまっていた。3 
年くらい前，全国に名前が知れわたってか 
ら，観光客の過保護やイタズラなどですっ 
かり弱ってしまったためだそうだ。 

夫はいつも，週末のドライブ コースを 会 
社の人たちに推薦してもらう。古くから三 
重県内に暮らし，ドライバーとしてもべテ 
ランという人たちは，歴史の宝庫である近 
畿の各地について知りつくしているので， 
毎回いくつもの候補をあげてくれる。 

そんなとき，あそこだけはやめたほうが 
いいですよという場所も， いっしよ にいく 
つかあげられる。それはたとえば，落石が 
多い所であるとか，対向車がきたら万事休 
すというような狭い道であるなど，運転上 
の困難を旨としたものだ。 

ドライバー2年生の夫としては，そうし 
た悪路，難路とされたところも，運転の研 
修の参考にさせてもらっている。これまで 
も，大きな落石がゴロゴロしている崖ふち 
の山道，「タヌキに注意」の無照明の夜道な 
ど，いくつも走ってみた。 

元弘の乱 (1331 年)で，後醍醐天皇が鎌倉 
幕府打倒をもくろんで籠城したという京都 
の笠置山については，とくに誰からの推薦 
も注意もなかった。歴史の匂いがするドラ 
イブコースとして夫が選んだものだった力 ? ， 
登山道の道路状態はどうやら運転上級者向 
きだったようだ。 

5分ほどの道のりは，舗装され てはいる 
が，急な勾配や細い道幅の連続。対向車に 


出会うたびに，くずれ落ちそうな路肩いっ 
ぱいのすれちがいをくりかえし，それでも 
なんとか山頂についた。 

野の花と缶詰がそえられた小さな墓標を 
山頂の「行場めぐり」コースの入口で見つ 
けた。「笠やんの墓」という文字が読めたの 
で，山にゆかりのある人のお墓かとさらに 
よく見ると，その上に「案内猫」と書いて 
ある。もしやここが，新聞で話題になった 
ネコがいた山だったろうか。 

社務所にいた住職夫人にたずねたところ， 
小さなお墓の主はまちがいなく新聞で見た 
あの案内猫だった。おみやげと いっしょ に 
並べられていた小さな冊子，コピーライタ 
一の森義久さんが著した詩と写真の本「笠 
やんの詩」をもとめて帰宅した。 

マンション にもどって朝日新聞のデータ 
ベースから，「笠置山 AND ネコ」をキーワ 
ードに関連記事を検索した。 

昨年の掲載が2件，ことしが1件で，ま 
とめるとつぎのようなものだった。 

体長約4〇センチ，白と茶のトラジマの才 
ス 猫は，笠置山に住みつ いて 「笠やん」と 
呼ばれていた。あるとき山頂周辺の「行場 
めぐ り」 コース （約 lkm ) を観光客に ついて 
回ったところエサをもらい，それから人々 
を先導するようになった。 

このことがネコの専門誌に紹介されて一 
躍有名になり，また笠置山が NHK の大河 
ドラマの舞台になったこともあって，観光 
客が以前の5倍近い，1日平均150人になっ 
た。観光客がカマボコやキャットフードを 
与え，笠やんは太りだし，食べすぎて吐く 
ほどになった。また笠やんをとり囲んでほ 
うり投げて遊ぶ客もいた。 

笠やんは体調をくずし，観光客の悪ふざ 
けをきらって1年くらい前からはしだいに 
姿を見せなくなっていた力 5 '，ことしの2月 
2日，息をひきとった。人間なら還暦に近 
い年齢で，笠置山には5年ほど住んだこと 
になるそうだ。 

写真集で見る笠やんは，まん丸顔の利口 
そうなネコだ。きっと案内のつもりではな 
く，お客さんを好きな人間のこどものよう 
に，よそからくる人がめずらしくて，いっ 
しょに歩いていただけなのだろう。「全国的 
な人気者になったばかりに，人間の身勝手 
さにふり回されてかわいそう」という住職 
夫人の言葉も掲載されていた。 












気むずかしい頭脳 

どうしてもプリンタに印刷させることが 
できなかった DOS / V マシンが， Y 氏のもと 
から退院してきた。じつはほかにも，一部 
の動作がおそいなど気がかりな点もあった 
のだが，どうやら原因と思われることがわ 
かり， CPU の交換までにはいたらなかった 
という。 

マシンの入院中に購入しておいた描画ソ 
フト 「 SuperKID 」 を使ってみるのも楽しみ 
だった。さっそくインストールして，テス 
卜版のラフなスケッチを描き，これをプリ 
ントしてみた。 

OK ! DOS / V マシンでのはじめてのプ 
リントができた。 

ただし 「 SuperKID 」 での「ページ設定」 

に無頓着だったため，「ドキュメントサイ 
ズ j で印刷されたので，びっくりするほど 
小さな絵ができあがった。 

ドキ ュメン トサイズと画面上で描いてい 
るときの便宜的なサイズ，また印刷時に設 
定されるサイズは，それぞれわけて理解し 
ていないと失敗する。さらに用紙内での配 
置の考慮もあるから，慣れるまでにはたく 
さんのミスがあることた 1 ろう。 

ところでわが家の DOS / V マシンが，なぜ 
プリントの命令でつまずいてしまったのだ 
ろうか。 

DOS / V マシンはソフトがインスト_ル 
されるたびに，周囲の状況を把握しながら， 
必要に応じて自動的に内部での書き換えが 
行われるのだそうだ。 

とくにわが家のマシンは，基本ソフトの 
設定の折に，テストもかねてあまりにもい 
ろいろなソフトがインストールされた。そ 
のために内部の書き換えが複雑になりすぎ 
てしまった。あらたにプリンタドライパ、を 
組み込んだあたりで，書き換えの項目力 5 '互 
いに影響しあって，なんらかの障害が出た 
ものではないか。 

そこで Y 氏はハードディ スク 内のすべて 
を消去して，設定のしなおしをしてみたの 
だそうだ。病因は t もかく，治療の効果は 
あった。わが家のプリンタは動くようにな 
ったし，ほかの動きについても問題がなく 
なったようだ。 

DOS/V マシンが 便利で パワフル である 
ことは，すこし使ってみれば誰でもわかる。 


ただし，なかなか気むずかしいマシンでも 
ある。また，むやみにソフトをふやすのは 
禁物で，メモリが激減する。いらないもの 
は消してくださいよと， Y 氏も帰りぎわに 
いい残していった。 

ソフトとの長い時間 

「 SuperKID 」 はまだ触りはじめたばかりだ 
から，不慣れでわからないこともたくさん 
ある。 

マシンもソフトも，長い時間をいっしよ 
にすごさないと，身につかない。評価もで 
きない。そんなあたりまえのこ！：が',この 
ごろやっとわかってきた。 

新しいソフトに接するときには，心がま 
えがいる。これからこのソフトのためにた 
くさんの時間をかけよう。偏見をすててフ 
アイトを持とう。できるだけマシンの前に 
いる時間をふやそう。それがいちばんモノ 
をいう。 

7年くらい前に，描画のソフトを見たと 
きの印象は，10年前にワープロを見たとき 
とよく似ていた。 

手で文字の書ける自分が，なぜ機械を使 
って無表情の活字を並べなければならない 
のか。疑問と興味を両方感じながら使うう 
ちに，ワープロも進化した。それとともに， 
自分の暮らしのなかで，手書き文字とワー 
プロ文字の活動領域のちがいが，おのずか 
らハツキリしてきた。プライベートの手紙 
のようにオリジナルを強調したい場合と， 
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書類や原稿などのように大量生産やデータ 
化を必要とする場合とに，大きくわけられ 
た。いまではもうワープロのない生活は考 
えられなくなった。 

描画のソフトを見た！；きも考えた。絵を 
勉強したつもりの自分が，なぜこんなこと 
をするのか。しかし，1年もしないうちに， 
その分野のちがいを認めてしまった。これ 
は表現の技術も方法もちがう，新しいジヤ 
ンルの絵だ。 

利点も大きかった。準備がいらない。用 
紙と用具が無尽蔵。衣類もまわりも汚れな 
い。絵の具や油の臭気もない。しくじった 
ときに以前の状態に完全に戻れる。 

利点とひきかえに，スケールが小さいと 
か筆勢やエネルギーがないなど，欠けてい 
る要素もあげればキリがないが，時間的な 
トクがなんといっても大きい。 

そんなソフトの便利さに頼って If かりい 
る私に，ちょっとした刺激がお t ずれた。 
「童話の挿絵をぜひアナタに描いてほしい 

ってたのまれたんだけど . j 

新宿のおばあちゃんが電話してきたのは， 
数力月前だった。 

教員時代の同僚だった男性が1年前に亡 
くなられた。以前から童話や詩の著作が多 
く，いくつもの賞を受けた人なのだそうだ。 
長編の作品が原稿のまま残されているので， 
夫人が本にしたいと望んでおられ，その挿 
絵を私に！:希望されているということだっ 
た。 （以下次号） 
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第 fl7 回知能機械概論——ぉ茶目な計算機たち—— \ 


このプログラムは生吉てし ぼのか/? 


「 ちっぽけなフ□グラム / 

まず，ひとっのプログラムを見てもらい 
ましよう（リスト1)。 

このちっぽけなプログラムが実は多くの 
人に衝弊を与えたのです。そして，このプ 
ログラムは今後も語り継がれていくであろ 
ラと思われます。どのように衝撃的かをひ 
とことでいいますと，このプログラムは実 
は「生きている」のですっ！ 

どのように生きているかということは後 
回しにすることにしまして，まずはこのプ 
ログラムの内容を細かく見ていくことにし 
ましょ5 〇 

このプログラムは二ー モニツ クで 表記 さ 
れています。っまりアセンブリ言語で書か 
れているのです。アセンブリ言語とはなに 
かといえば，要するに， C 言語， Pascal 言 
語などとは違い，計算機が直接実行できる 
機械語命令 （ 0と1の列）にそのまま変換 
することができる言語のことです。 

ちなみに，このプログラムを全部機械語 
に直すと，リスト2のような80個の命令 (16 
進数表記してます）の列になります。 

ただし，計算機が直接実行できるといっ 
ても，ここに並んでいる命令を直接実行で 
きる計算機は実在していません。ですから， 
仮想的な機械語プ n ダラ.ムということにな 
ります。 

L 言語の特徴 j 

この仮想的な言語には2っの大きな特徴 
があります。 

1. 命令の少なさ 

U スト1 

mi 

find 00OO(start) -> bx 

find 000 1(end) -> ax 

calculate size -> cx 

1101 

allocate daughter -> ax 

call 0011 

cell division 
jump 0010 

1100 

save registers to stack 
1010 

move |bx| -> |ax I 

decrement cx 

if cx == 0 jump 0100 

increment ax & bx 

jump 0101 

1011 

restore registers 
return 
1110 


命令の数は全部で 32 個しかありません。 

16進で00から If までの命令しかないという 
わけです。しかも，驚くべきことに，オペ 
ランドも含んでそれだけの数しかないとい 
うのです。 

普通は， アドレッシング モードといって， 
あるレジスタにデータをもってこようとす 
るときなどに，どのデータをもってくるか 
t いうことで，命令はひとつでもたくさん 
の バリエーションが 生じるわけです。とこ 
ろが，この言語には，その バリエーション 
を含めて32個しかないというわけです。 

整数を直接レジスタに入れることはでき 
ません。たとえば，4という数字を cx レジ 
スタに入れるには， 

zero orl shl shl shl 
という 5 つの命令を必要とします。 

まず cx レジスタの中身をゼロにして，次 
にそれ（最下位ビット）を反転して1にし， 
2回だけ左シフトすればやっと4になるの 
です。 

2. テンプレートアドレッシング 

たとえば， JUMP 命令を実行する場合， 
アドレスを直接指定したり，相対的な位置 
を指定するなどして，目的のアドレスに飛 
ぶのが普通ですが， これは そうではなく定 
めた ハ-ターンに 一致したと ころにジャンプ 
します。 

JUMP NOP _0 NOP _0 NOP _0 
NOP—l 

というように 5 命令が並んでいた場合，後 
ろの4命令の数字をひっくり返した， 

NOP 一1 NOP 一 1 NOP — 1 NOP _0 
という命令の並びを探し，その後ろのアド 
レスにジャンプ します。 

この機能はこのシステムのッボです。 
JUMP 命令があると，その後ろに並んでい 
る NOP 命令 （ NOP _0 か NOP _ l の組み合 
わせ）パターンを補完するようなパターン 
を現在の位置から前方と後方に検索し，近 
いほうにジャンプする（なければ エラー フ 
ラグをセットしてそのまま次の命令を続け 
U スト2 

01 01 01 01 04 02 03 0318 lc 
00 00 00 00 0719 Id 00 00 00 
01 08 06 01 01 00 01 le 16 00 
00 0101 If 14 00 00 0100 05 
01 01 00 00 0c Od 0e 01 00 01 

00 la 0 a 0514 00 01 00 00 08 

0914 00 01 00 01 05 01 00 01 
01 121110 17 01 01 0i 00 05 


る）のです。 

t ころて、，この NOP _0 とか NOP_lt 
いうのはこの場合にオペランドの意味しか 
もちませんが，れっきとした命令です。 
JUMP のような命令が前になければ ， No 
Operation という命令（なにもしないとい 
う命令てす）になります。 

この2つの特徴にはかなり強い意図が込 
められています。命令数を少なくしたこと 
は遺伝子コードの数を意識したものですし， 
テンプレートマッチング というのは， タン 
パク 質が細胞内でぉ互いに相互作用する 場 
合の方法，つまり，タ ンパク 質の表面がぉ 
互いに補完する t きに作用が起こるという 
現象を意識しているのです。 

[ 衝撃のプログラムの意味 1 

このプログラムの意味を見ていくとしま 
しょう。まず，先頭の1111と最後の1110は 
プログ ラム の最初と最後を示す マーク です。 
1111といっても，実際は， 

NOP 一1 NOP—l NOP 一1 NOP 一 1 
のような4命令のことですが， テンプレー 
ト マッチングの 際には マークと レての別の 
意味が生じてきます。 

最初のブロックでは，自分自身の先頭と 
終わりを探しにいき，その場戸斤（アドレス） 

をそれぞれ bx レジスタ と ax レジスタに入 
れます。そして，引き算をして，自分の大 
きさを知ります。 

最初の find の行は，具体的には， 
adrb (address backward ) NOP _0 
NOP _0 NOP _0 NOP—O 
という 5 命令で構成されます 。 backward 
を表す b がついていますので，アドレスを 
さかのぼって， 

NOP 」 NOP 一1 NOP_l NOP_l 

というパターンを探します。そして，その 
パターンの最初のアドレスカ ? bx に入りま 
す。2つ目の find の行は，同様に， 

adrf (address forward ) NOP _0 
NOP _0 NOP _0 NOP 一 1 
で，今度はシッポを探します。 

2つ目のブロックは自己複製をするとこ 
ろです。このプログラムのメインループで， 
ループを1回まわるごとに自分（親細胞） 

と同じプログラム（娘細胞)，つまり命令列 
そのものを別のところに複製し，その複製 
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部分の実行を開始させます。 

allocate daughter は，娘細胞のために才 
ペレーテイングシステムからメモリを割り 
当ててもらい，その先頭アドレスを ax レジ 
スタに入れます。そして次に，0011ですか 
ら1100というパターンから始まるブロック 
(コピーを行う部分）を呼び出します。 

cell division とは， いわゆるプロセスの 
fork 命令と同様で，娘細胞に命を吹き込む 
ものです。具体的には，娘細胞内への書き 
込み特権を放棄し，娘細胞に実行開始アド 
レスを 渡して，実行する待ち行列に加える 
というものです。最後にまたこのブロック 
の先頭に戻ります（無限ループ)。 

最後のブロックは実際にコピーを行う手 
続きです。スタック（サイズは 10) へ ax ， bx , 
cx レジスタの中身を待避したのち，親細胞 
の大きさだけ，その中身（命令）を娘細胞 
の場所に順番にコピーしていきます。 

move | bx | -> | ax | 

というのは， bx レジスタの内容をアドレス 
t してもつメモリの中身を， ax レジスタの 
内容をアドレスとしてもつメモリへ コピー 
するということです。 コピーが 終わると最 
後の return でここを呼び出した命令の次に 
戻り実行を続けます。 

なお，正確にいえば，リスト1には含ま 
れていませんが，テンプレートの大きさ4 
を dx レジスタに冒頭でセットする部分！:， 
プログラムの区切りとして1語分とってい 
るので終わりのアドレスを+1する部分が 
命令として必要になります。 

/ 実行環境 / 

このプログラムとそれが実行される環境 
について， 書くことにしましよう。 

各プログラムの実行はひとつの仮想的な 
生物に対応します。最初は，このプロダラ 
ムをひとつだけ実行開始します。プログラ 
ムの実行をプロセスと呼ぶこ t にします。 
ひとつのプロセスは，アドレスレジスタ！： 
数値レジスタを各2個， エラー 条件を表す 
フラグジスタ，スタックポインタ，10ワー 
ドのスタック，命令ポインタを各1個もっ 
ています。 

実行されたプロセス（ご先祖様）はすぐ 
に娘細胞を cell division ( divide 命令）によ 
って作り始めるので，どんどんプロセスは 


増加していきます。計算機に無数のプロセ 
ッサチップがあるのならば，それぞれに実 
行させればいいのです力 5 ',そうはいかない 
ので，時間を区切って順番に少しずつ実行 
していきます（タイムスライシング）。疑似 
的に並列実行させるわけです。 

実行する順番が回ってきたとき，何命令 
分実行するかということは係数をどのよう 
に設定するかによります。生物の大きさ（総 
命令数）によらない割り当てなら，生物の 
大きさに比例した命令数だけ実行されます。 
生物の大きさに応じて有利/不利に設定す 
るのならば係数を変えて，割り当てサイク 
ル数を増/減します。 

ところで，メモリ領域（スープと呼びま 
す)は60000バイト，つまり60000命令分と 
いう有限のものですから，少したつと，い 
っぱいになってしまいます。そこで，生物 
に死んでもらわねばなりません。寿命の概 
念です。メモリ領域で使用された割合が80 
%を超えると reaper (別り入れ人）が動き 
出して，生物を殺してメモリを回収し始め 
ます。80%を超えていると基本的には生ま 
れた順に殺していきますが，エラーを起こ 
したら順番は早まり，エラーなしで実行す 
るのが難しい命令2種類をエラーなしで実 
行できたときには順番は遅〈なります。 

L 突然変異 / 

テンプレートマツチングはどこにジャン 
プするかわからないという非決定性を生む 
重要な機能でしたが，さらに重要なのが突 
然変異です。これが予測もしないような生 
物を作り出す原因となります。 

突然変異には次の3通りの起こり方があ 
ります。 

1) メモリの中の命令をランダムに選び， 
ビットを反転 （ 0なら1，1なら0 ) させ 
る。これは，地球上における宇宙線による 
変異と同様な機能といえます。 

2) コピーをする命令 （ mov _ cd , mov_ab 
など）で 一定の 割合で コピーするデータの 
ビットを反転させる。 

3) 低い確率で演算命令の結果をプラス/ 

マイナス1させる。 

要するにわざとプログラムの実行が最初 
に規定したとおりにはいかないようにする 
のです。ただしこの3つのタイプの突然変 


異のうち， 2) と 3) は生物集団が進化を経 
て，全体としてある程度複雑になったあと 
には，あまり意味のある影響はなかったと 
いうことだそうです。 

1) は予期しにくい生物が出現する原因 
となります。た t えば， NOP _ l が NOP — 0 
になったとき，それがテンプレートとして 
探される場合には，大変なことが起きます。 
マッチして実行されるはずだったことがさ 
れなかったり，とんでもないところ（隣の 
生物）の手続きが実行されるこ！:だって起 
きてしまいます。自分の先頭とシッポの確 
認さえ間違えてしまい，長さの異なった娘 
細胞を作ってしまったりもします。 

いい忘れましたが，別の生物の領域に関 
して，書き込みはできませんが，読み出し 
や実行はできるのです。近くにいる生物の 
命令を実行できるというのは，他生物との 
相互作用を意味するのです。 

/ 何が起こるのか7 / 

仮想的な機械語ですから，ひとつの命令 
ごとにそれを翻訳しながら実行するような 
プログラムを 作ればどんな計算機に おいて 
も，この プログラムは 実行できるのです。 

さて，先祖様をひとつ，メモリの中に入 
れて実験を開始します，ちようど，シャー 
レの培養液に注射器で細菌を注入するよう 
に。実際には，東芝製のラップトップハ。ソ 
コン (80386+80387) の中で実験は繰り返 
されました（長期間の進化の様子を調べる 
ときには，大型計算機を使います）。 

実験を開始するとすぐにスープの中はい 
っぱいになってきます。たぶん数分のこと 
でしよう。 reaper が動き出します。だいた 
い1人だけ娘を作ると寿命になり死んでし 
まうというのが平均的なケースになります。 
スープ内は，いろいろな命令列をもち，い 
ろいろな大きさの生物でバラエティに富ん 
できます。 

その中には注目すべき生物がいます。寄 
生生物です。それは自分自身にはコピー能 
力がないのです。つまりコピーするルーチ 
ンを含みません。しかし，コピーができる 
普通の生物が近くにいるとその機能を借り 
て（ほかの生物のコピーする手続きを一時 
的に実行する），もちろんコピー手続きの含 
まれない自分自身をコピーするのです。寄 
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のプログラムは生きてし、るのか!? 


生といっても，寄生された生物はメモリや 
プロセスの 実行時間のぶんど り 合戦が厳し 
〈なるという意味だけで，直接には害はあ 
りません。 

そのうち，そのような寄生に合わない夕 
イプの生物が生まれます。つまり，免疫が 
できるのです。しかしその免疫を無効にす 
るような新たな寄生生物が生まれます。さ 
らに時間が経過すると，寄生する生物を逆 
に利用してしまう生物，つまり重寄生生物 
も生まれてきます。 

さらには，ひとりではふつうに生きてい 
るが似たようなものが集まるとお互いに命 
令を利用し合うような現象（社会的寄生） 

も観察されました。 

/ 寄生虫の実態 / 

それでは，先祖生物に寄生生物がどのよ 
うにカラむのか，そして寄生生物にどのよ 
うに重寄生生物がカラむのかを，進化の結 
果自然に生まれたプログラムを実際に示し 
て説明することとしましよう（図1)。 

3 つの プログラムを左から順に示します。 
左側の先祖生物のプログラムはすでに示し 
たものと同じです。 JUMP 命令などで制御 
が飛ぶところは実線でその様子を示してあ 
ります。 

さて，近所に真ん中に示すような寄生生 
物がいたとします。これは，先祖プログラ 
ムの コピーを する手続きの冒頭の1100が突 
然変異によって1110に変わったために，プ 


中では，ほかの生物の命令を実行しにいく 
線は破線にしてあります。 

重寄生生物は，そのような寄生生物を逆 
に絡めとってしまうこ t ができます。寄生 
生物がもしこの重寄生生物のコピー手続き 
を利用しようとしてそこに飛ぶとします。 
突然変異の結果，重寄生生物のコピーの手 
続きは return 命令が切れてなくなっており， 
直接0011というパターンに飛ぶ（自己複製 
ブロツクの中の call 命令の次の0011にマツ 
チ）ようになっています。 

したがって，寄生生物は自分のプログラ 
ムにもう二度と戻ることができません。さ 
らにこの重 寄生生物は突然変異の結果，1 
回自己複製するたびにプログラムの最初に 
戻ってあらためて自分の最初と最後を確認 
するようになっています。したがってこの 
寄生生物は寿命が尽きるまで重寄生生物を 
複製し続けるのです。 

いや一，なんということ力 * 1 2 * * 5 ',計算機の中 
で起こっているのでしようか？ ほとんど 
絶句です。 

L 若者がどんどん寄生されて……ノ’ 

今回紹介したシステムは Tierra (スペイ 
ン語で地球の意味） といい， 記述言語の名 
前を Tierran といい ます。こんな大した こ 
とをやってくれたのは ， Thomas S . Ray で 
す。 Delaware 大学にいましたが，現在は人 
エ生命研究の世界的拠点のひとつとなって 
いる京都の ATR の研究所にいます。 


このプログラム（あるいは文献 1) によ 
って，こういう人工生命の研究に引き込ま 
れた若者，あるいはこれから引き込まれて 
いく若者は，たくさんいることでしよう。 
実際そういう声をよく聞きます。 

僕はそれだけのインパクトがあることだ 
と思います。あんなに簡単な80命令のプロ 
グラム（半分以上が NOP 命令！）なのに， 
ここまで複雑な現象（ほかにももっと興味 
深い現象もあるのですが紹介しきれませ 
ん）が生じるというのです。でもまあ，受 
け止め方も人それぞれでしようから，この 
へんでやめておきましよう。 

最後に，この仮想生物たちの奥さん（だ 
と思いますが）の ユーモア あふれることば 
を文献2から引用して今回は終わることに 
しましよ 

「彼らが実在しなくてよかったわ。彼らに 
食べ物をあげなくてはいけないし，家を埋 
め尽くしてしまうでしようから」 

- Isabel Ray 
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ログラムの終わり 
のマークというこ 

とになり，それ以 
下がコピーされな 
かったという種類 
の生物です。 

しかし，この生 
物は コピーす る手 
続きがなくても， 
娘細胞を作れるの 
です。それは ， call 
0011のと こ ろで， 
近くの コピー 手続 
きのところ；こ飛ん 
で，自分の複製を 
作る こ とができる 
からなのです。図 


図1進化の結果を表すプログラム例 


ご先祖様 


寄生生物 


重寄生生物 
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[第日回] 


石の言葉，言葉の夢 


家庭用パソコン急加速 

Ogikubo Kei 

荻窪圭 


昔から， PDA には CCD カメラをつけるべきだとか， 
1994年はビデオキヤプチヤとビデオ出力が流行るってい 
ってきた（自画自賛モード）。私がこういうことをいうと 
きはたいてい半分願望で半分本気なのだけれども，いや 
はや，本当に，そうなってしまった。 

第1期はどうでもいいマシンが揃っただけだったんだ 
よね0それこそ， XI にも劣る，みたいな。でも，パナソ 
ニックの WOODY が火をつけた。いろいろあるなかで， 
あれだけが「音質を重視」し，ビデオ画面を（静止画だ 
けど）キヤプチヤする機能を持っていた。その分， CRT 
の質が悪いとか，まあ，いろいろとあったのだけど，評 
判がよかった。 

で，秋，各メーカーカ 5 '—斉に第2弾の製品を作り始め 
たわけだ。第2期っていうよりは，第1期 part 2って程度 
だけど。 

いちばんの傑作は， NEC の文豪。パーソナルワープロ 
に CCD カメラをくっつけてしまった。それだけではな 
い，まずはイメージを定着させよう，ってことで「ビデ 
オキヤプチヤ」って言葉を連呼する CF を作った。このあ 
たりが凄い。この CF を何度も見れば，誰もが「ビデオキ 
ヤプチヤ」って言葉が頭にこびりつき，なんだか面白い 
ことができそうだ，って気分になる。あとは，その CF を 
見た人がビデオキヤプチヤ機能を持ったパソコンを探せ 
ばいいわけだ。この CF のおかげで，ビデオキヤプチヤ機 
能を持ったパソコンが身近になるわけで， NEC さんあり 
がとう状態なのだ。 

それにしても，ワープロ専用機はやはり思い切ったこ 
とができていいね。 NEC 以外にもビデオ入力関係の機能 
を持ったワープロが出てきているみたいだし。あとは， 
キヤノンとかエプソンとか YHP と技術提携をして 
(OEM して），フルカラーインクジエットプリンタを搭載 
すれば怖いモノなしだ。面白い。 

ではパソコンはどうか。 

參第1期メディア/ \°ソコンとは 

マルチメディアパソコンって，何じやらほい，ってい 
っている間に，いつのまにか暗黙の了解的にマルチメデ 
イアパソコンの最低限のスペックができた。 

日く，サンプリング音源のサウンド機能を持っている 
こと。 

日く，倍速 CD-ROM ドライブを内蔵していること。 

日く，256色以上の発色数のビデオカードを持っている 


これだけだ。ここにどんな付加価値をつける力，。 

ひとつはテレビが映ること。パーソナルユースとして 
はテレビが映るってのは魅力的に映る。 

ひとつはソフトウエア。 Windows ったって，こういう 
パソコンに惹かれて買う人にとっては難解きわまりない 
もので，アップルがパフオーマシリーズで 「At EASE 」 
をつけたように，初心者向けのメニューソフトを内蔵し 
て誰でも使えるようにしてしまえばいい。 

ひとつは価格。いうまでもなし。 

ひとつは独自機能。これらを踏まえて独自に何をつけ 
てくるか。 

このヘンをひっくるめると何が出てくるか。面白いの 
である。それが NEC の PC -9821 CanBe (キャンビーって 
名前の是非はともかくとして）であり，コンパックのプ 
レサリオ CDS 520 (520 って数字の是非はともかくとし 
て）であり，アップルのパフオーマ630なのだ。いやは 
や，あっという間にここまで迪り着いた力、ってのが偽 
らざる気持ちだ。 

どれも面白い。いままでの高性能低価格戦争から一歩 
離れて市場を広げようという意志がはっきりみえる。 

製品レビューをするつもりはないが，ひ t t おり特徴 
を見ておこう。 

まずはコンパックプレサリオ CDS 520 である。 

CPU は 486 SX 2/66 である。いままで家庭向けのバソコ 
ンは適当な性能でいい！：いうメーカー側の常識から，こ 
の手のマシンには SX /25 か SX /33 を載せてくるのが普通 
だったが，とりあえず SX 2/66 を載せてきたのは偉い。 

モニター 体型で ステレオスピーカー 内蔵である。 これ 
はまあ普通。 

メモリは標準で8 M バイトである。当たり前だが，い 
ままでは4 M バイトしか搭載しないで売っていたのだ。 
拡張なしでひ!：とおり動くこと，って条件をやっ t 満た 
した。 

HDD は 420 M バイトである。これも偉い。いままでは家 
庭用ってことで， HDD は 250 M バイトクラスが常識だっ 
たからね。 

サウンド機能も倍速 CD - ROM ドライブも当たり前で 
ある。コメントなし。 

デイスプレイが VRAM を 512 K バイトしか積んでない， 
800 X 600 で256色しか出ない システム なのだ。これだけが 
タコである。どうして，頑張って VRAM を 1 M バイトに 
しなかったのか。たったひとつの残念なところ。 






























FAX モデムを内蔵している。これも偉い。 

付属ソフトも凄い 0 DOS と Windows は別にして，前か 
ら搭載していたプログラムマネージャに代わるシェル 
「Tab Works 」 以外に，「オーガナイザー j「MS WORKS 」 
r MaxFaxj「PC PaintBrush」「A IV for Win 」。 
CD - ROM として「ピーターと狼」に 「THE ANIMALS ! j 〇 
至れり尽くせりである。付属ソフトの数ではアップルの 
パフオーマ630に負けるが，こんなもんだろう。 

凄いのは価格である。249,000円なのだ。 

続いて， NEC の PC -9821 Cb 。 例によって， Cb / Cx/Cf 
と3つ出ている力 ? ，いちばんパーソナルなのは Cb 。 モニ 
ター 体型で，足元にステレオ スピーカー がある。 

CPU は 486 SX /33 である。これは残念。最低でも SX 2/ 
66が，できたら DX 2/66 が欲しかったところ。ちなみに， 
Cb も上位機種の Cx も SX /33 だが，最上位機種の Cf だけ 
は Pentium /60 で，この極端さが面白い。 

メモリは標準で 7.6 M バイトである。 98 Multi としては 
偉ぃ。 

HDD は 210 M バイトである。抑えめだ。たいして偉くな 

い。 

サウンド機能も倍速 CD - ROM ドライブも当たり前で 

ある。コメントなし。 

デイスプレイは 640 X 480 でフルカラー。これはいい。 

高解像度モードがないけど，まあ，妥協できる線だ。 
Windows 上でテレビを見るときは256色モードでないと 
ダメだ，ってのがよくわからんけど， PC -98 ってたいてい 
どっかよくわからんところがあるから，まあ，いい。 

FAX モデムはモデルによって違うが，いちばん安いヤ 
ツだとオプションである。これは X 。 

付属ソフトは DOS と Windows は当たり前として， 
「MS WORKS 」 がある。これもいい。ほかにも簡易メニ 
ユーなどがついている。が，動画キャプチャソフトが別 
売りなのは X 。 3,900円なら ，バン ドルすればいいのに（間 
に合わなかったのか？）。 

テレビは S 然見られる。テレビリモコンもついてくる。 
これはいい。 

価格は325,000円。プレサリオに比べて高いが，実売価 
格を考えると，20万円台後半ってことで，許せる。 

続いてパフオーマ630。 

モニタは一体型でないがセットになっている。本体の 
上に載せてもたいした一体感などないデザインなので， 

どうせなら最初から一体型で作ってほしかったが，まあ， 
しゃあない。 

CPU は 68 LC 040 の 33 MHz 。 特に問題なし。来年には 
PowerPC になるだろう。本当はコプロつきがいいのだ 
が。 

メモリは 8 M バイトである。少ないが使えないこともな 
い0 

HDD は 250 M バイト。可も不可もなし。たいして偉くな 
いが， SCSI 標準装備なので増設は楽。 

サウンドも倍速 CD - ROM ドライブも当たり前だが，付 
属15インチモニタのスピーカーは音が悪いので X 。 


ディスプレイは 640 X 480 で32,000色だ。 Macintosh の 
標準的スペック。 824 X 624 で256色もあり。これはうれし 

い0 

FAX モデムはオプション。これは X 。 

付属ソフトは化け物みたいに多い。アメリカのノリだ。 
コンパックに 近い。「クラリスワーク ス」 はともかく，ビ 
デオ編集ソフトからハガキサイズに限定したワープロ， 
TrueType フ オン ト，各種 CD - ROM ソフトまで。 こいつ 
はぉ得だ。 

テレビリモコンもビデオキヤプチヤ機能も当然ついて 
いる。 AV 関係ではもっとも充実しているといえる。 

価格はオープンだが，多分，20万円台後半で売られる 
だろう。 

WOODY も新製品を出してきた。ョーロッパブランド 
のオリベッティやフィリッブスの動きも見逃せない。 

可哀想なのはアイワだ。第1期に遅れてとんでもない 
キッチュなデザインのマシンを出してきたはいいが，サ 
ウンドもテレビも質はいいものの，ビデオキヤプチヤ機 
能や Windows 上でテレビを見る機能がない。ただくっつ 
けただけ。可哀想である。もう死んでいるのだ。 

どうして死んでいるか0テレビと CD プレイヤーとして 
の機能を重視した画質のよいマシンではないか。せっか 
くのトリニトロン管ではないか。 

アイワはパソコンよりもテレビを重視したモデルを出 
したのだ0パソコンとしても使えるテレビなのである。 
しかし，だ0テレビを中心にした人はテレビを買うので 
ある。テレビの付加価値としてパソコンをつけると，テ 
レビのみに対して20万円以上高くなる力％パソコンの付 
加価値としてテレビをつけると，ほんの僅かな価格アッ 
プで済むのだ0だったら，テレビを見ようとしてパソコ 
ンを買う人間なんているわけがない。 

アイワ的なコンセプトが通用するとすれば第2期であ 
る 0 第2期パーソナルマルチメディアパソコン時代だ。 

•脱/ W コンを目指しているのでぁる 

さて，今回の一連の流れはひと昔前の家庭向けバソコ 
ン t はどこか違ってきている。このへんを感じとれるの 
ではないかとスペックを並べてみたわけだ。 

まず，基本スペックであるが，「その時点で使いモノに 
なる最低限のレベルはクリアしている J のである。メモ 
リもハードディスクも同様だ。 PC ならば最低でも486 
SX /33 (本当は SX 2/66 を最低ランクにしたいところだ 
が)， Macintosh ならぱ 68 LC 040/33。 これが最低ランク。 
メモリは 8 M バイト。 HDD は 200 M バイト。とりあえず， 
そのまんまで使いモノになる。 

売りになりそうなオプションはすべて内蔵している。 
マルチメディア仕様， FAX モデム，テレビなどなどだ。 
とりあえず，内蔵できるものはみな内蔵した。ぉかげで， 
増設にまつわるトラブルは解消できる。これ以上何が必 
要というのか。 

いちばんのポイントは， Windows や Mac OS という 
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OS をベースに，使いやすいシェルをかぶせ，取っつきを 
よくしたことだ。つまり「不要なファイルを見せない」 
ことである。ワンクリックでアプリケーションが立ち上 
がり，テレビも見られるし， CD も聴ける。誰でもワープ 
口専用機並みに簡単に使えるってことである。 

そういう意味では， Macintosh 化がどんどん進んでい 
るっていえる。 Macintosh はサードパーティが苦労して 
作ってきた市場を，どんどん本体に取り込んで標準装備 
してきた。サードパーティにとってのうまみはどんどん 
なくなるけど，ユーザーから見れば，最初から内蔵され 
ていたほうがトラブルもないし，使いやすい。ビデオカ 
ードしかり， CD-ROM ドライブし力）り。今度はビデオキ 
ャプチャカードときた。サードパーティの成長と頑張り 
でもってここまできた98や PC の世界でも，パーソナルユ 
ースのマシンは Macintosh のようになってきた。何でも 
本体に内蔵し，サードパーティはより独自性のある製品 
を安〈作らねばならないという大変な状況になったとい 
うことだ0バンドルしてもらえる製品はいい力 ? ，そうで 
ないブランドはどんどんマイナーになっていく。 

で，しかも安い。本格的に脱パソコンをし，家庭へそ 
のまま入り込める下地を作れるように見える。 

こうなってくると，各社の工夫はユーザーインタフェ 
イスとなる。最初の数力月使ったら飽きちゃうだろうな 
という付厲ソフトをただ立ち上げるだけのアホらしいも 
のから，プログラムマネージャの代替になるようなでき 
のよいものまで。パソコンらしさを廃して馴染みやすく 
したものから，あくまでも Windows にいることを意識さ 
せるものまで。このあたりのバランスが難しい。 

見ためが優しいのはいい力 5 '，いざ新しくソフトをイン 
ストールしようと思うと Windows の世界に揉まれてわ 
けわかんなくなるのも困るし，かといって， Windows の 
呪縛が最初から見えていてとっつきにくいのも困る。 

WOODY やプレサリオはあくまでもパソコンらしさ 
を失わない設計になっているし，アイワや NEC は全画面 
をオリジナルメニューで覆ってしまった。 

どちらがいいか0難しいところた^が， WOODY やプレ 
サリオの手法がいちばんバランスが取れている気はする。 
あまりオモチャみたいなデザインになっても反発を招く 
のではないだろう力 1 ，ってことだ。買う人はまがりなり 
にも「パソコン」を求めているのだから。 

#第2期にはナニがどうなるか 

いちばんのポイントはここだ。 

古くからのバソコンユーザーは今回の流れにけっこう 
反発するだろう。最初から市販アプリケーションをバン 
ドルするってことは，ユーザーのソフト選択の自由度を 
失わせるこ！：になるし，増設の面白さもそこにはない。 
ただ，買ってきて遊んで，その気になった人だけが，新 
たにソフトを買い揃え，うまくインストールできなくて 
困る，って構図は目に見えているからだ。 

しかし，多くの人は，「選択の自由度」なんて与えられ 



たって困るだけなのである。これが真実だ。「選択」する 
ってこ t は，何を選択できるのか知らねばならないし， 

1つひ t つの選択肢がどのような特徴を持っているのか 
知らねばならない。そもそもパソコンに対して漠然とし 
たイメージしか持っていない人たち，会社で使っている 
無味乾燥な DOS ソフトのイメージしか持ってない人た 
ちに，一から知識を吸収して覚えなさい，ってのはあま 
りに酷な話だ。であれば，そこそこ使えるソフトを最初 
からバンドルしていくのが親切というもの。だから，こ 
れらのアプローチは正しいのである。パソコンが，道具 
から，ワープロや住所録にもなる「メディアプレイヤー」 
になったのだ。これはこれで正しい流れなのである。し 
かも，「いままでのイメージのパソコン」と同じアーキテ 
クチャなのだから，断絶したわけではない。 

では，第2期はどうなるか。ネットワークである。パ 
フオーマ630はすでにビデオ.オン.デマンドのセットト 
ップボックスとして使われることを念頭に置いている。 
いまでも FAX モデムとビデオキャブチャ機能があれば， 
シャープの液晶ビューカムなどなくても，ビデオ画像を 
通信で送るなんて簡単だ。こうしたコミュニケーション 
への道を歩む。発信もできるメディアだ。 

いまはまだネットワークも整備されていないし，スー 
パーハイウェイな時代も遠いが，目指すところはそこな 
のだ。そのために，_パソコンを家庭に入れたい。いまの 
バソコン通信でネットワークのイメージを定着させたい 
し， CD-ROM ソフトでパソコンをメディアとして使う用 
途を定着させたい。そのうえで，新たな展開を見せるの 
である。 

おそらく，第2期の家庭向けマルチメディアパソコン 
は，ハードウェアの動画処理機能を持っているはずだ。こ 
れにより，ビデオ CD だけでなく，さまざまな映像メディ 
アをこなせるようになる。ビデオ入出力端子が前面につ 
いて，もっと扱いやすくなるだろう。モニタが横長になっ 
ているかもしれない。通信機能ももっと充実するだろう。 

たぶん，ビデオ•オン.デマンドなんてのが出てくる 
ときは，第3期マルチメディアバソコンの時代になって 
いるのではないかという気もする。 

そんな時代，どんな OS がハシリ，どんなことができる 
ようになっているか，つてなことを来月は考えたい t 思 
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SX-WINDOW 

開発キット 

Workroom SX-68K 


XMOOQ 用 5 名 

3.5/5 〃 2HD 版 39,800 円（税別） 


モニタの応募方法 


5 HA^ P 


希望する モニタ 記号をとじ込みのアンケート 
はがきの右下のスペースまたは官製はがきに 
ひとつ記入してお申し込みください。応募の 
際に使用環境について明記する必要はありま 
せんが，当選された方には モニタと して使用 
ののちレポートを提出していただきます。締 
め切りは199伴12月18日の到着分までとし， 
当選者の発表は1995年2月号で行います。ま 
た，雑誌公正競争規約の定めにより，当選さ 
れた方はこの号のほかの懸賞には当選できな 
い場合がありますので，ご了承ください。 



% 




シャープ003(3260)1161 



C COMPILER PR0-6BK 
ver.2.1 NEW KIT 


5 名 

X 的!] 00 用 

3.5/5 〃 2HD 版 44,800 円（税別） 


シャープ 003(3260)1161 


OhlXI 


Communication 

SX-68K 



周年 

言己念 


日名 

X 6 B 000 用 3 . 5 / 5 " 2 hd 版 usoo 円 ( 税別） 


シャープ 003(3260)1161 


5 


A 



XB8k Programming Series 


(110)X680x0 Develop. S libc 


2,900 円（税別） 


B 


(#1)X680x0 Develop. Manual Books 


5,300 円（税別） 


c 


(#2)X680x0 libc Manual Books 


6,300 円 ( 税別） 


D (#3)X680x0 TeX 

9,800 円（税別） 


ソフトバンク 003(5642)8100 
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Easydraw 

SX-6BK 

2 名 

3.5/5 # 2 HD 版 19,800円（税別) 


趣 ^ ill 櫥 1 


シャープ 003(3260)1161 




想卜 






10月号プレゼント当選者 


ツクモ電機 


ゼン 


倉庫番 1 」ベンジ 

SX-BBK 

ユーザー 逆襲編 


A 5*2 HD 版 

2名 

XBB 000 用 


3ぶ 2 HD 版 

1名 

各6,800円（税別) 


シャープ 003(3260)1161 


FreeSoftwareSelection 

Vol.2 


プレゼントの 応募方法 

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすベてご記入のうえ， 
希望するプレゼント番号をはがき右下の スペースに ひとつ記入し 
てお申し込みください。締め切りは1994年12月18日の到着分まで 
とします。当選者の発表は1995年2月号で行います。また，雑誌 
公正競争規約の定めにより，当選された方はこの号のほかの 懸貧 
には当選できない場合がありますので，ご了承ください。 


X 昍000用 


部。'.广 

，よ ：: T 


餓狼伝説 

SPECIAL 

3名 

XB 8000 用 

5〃2 HD 版9,800円（税別） 


魔法株式会社 0078(261)2790 


■ レツスルエン ジヱ ルス 3 (茨城県） 下 平武彦（岐 
阜県）田中敬久（和歌山県）深見満彦（京都府)平谷 
淳一（香川県)津田直樹 B 最新 MIDI DATA 制作術 
(群馬県)杉山和憲（東京都)及川大之（熊本県)千馬 
宏 0 「満開の電子ちゃん」（埼玉県)進藤智文（千 
葉県)小森達輝（東京都)渡辺誠（長野県)原真 
二（愛知県）森孝夫 □ 「ツ クモの 日」記念テ レ ホ 
ンカード （群馬県)末岡丈明（埼玉県)川井健司奥 
村真明（千葉県）中倉信吾（東京都)国竹泰夫（神 
奈川県)星野俊英是枝浩行（岐阜県）中野克己（岡 
山県)西山完二（広島県）田中栄治0新雑誌創刊記 
念 テレホンカード （茨城県）中内崇夫（埼玉県)本 
田英雄（神奈川県)金子満生永井孝（静岡県)藤 
田康一重県)辻本義成（岐阜県)伊藤治（京 
都府)藤原直美（徳島県)久米健司（福岡県)島崎智 
博 （敬称略） 

以上の方々が当選しました。商品は順次発送いたしま 
すが，入荷状況などにより遅れる場合もあります。 


CD-ROM 版6,000円（税別） 


計測技研 ©0286(22)9811 


「ツクモ DOS / V パソコン本館」オープン記念 

パソコンお掃除キット 
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Z - MUSIC システム ver .2.0. I , 49 

新機能の概要 

バージヨン 2.0 ができるまで ... I , 50 

Z-MUSIC 支援ツール 

これが新しい ZPCNV . R なのだ . I , 53 

サポートツール ZMI.X 

曲データの演奏と管理 . I , 56 

アプリケーション作成のための 

トラックワークの使い方 . I , 60 

新 ZVT . X による音の加工 

* み込めば君もサウンドクリエイター . I , 66 

音楽データの標準形式 

スタンダード MIDI ファイルとはなにか . I , 71 

演奏データ作成ガイドライン 

ポータビリティの高いデータとは . I , 74 

X - BASIC とグラフィック . 2, 43 

カラー紹介 X - BASIC とグラフィック .2. 17 

基本事項のおさらい 

X - BASIC に触れてみる . 2, 44 

ディザリングに挑戦 

X 68000 による色の表現 . 2, 46 

スプライト基本知識のまとめ 

X - BASIC で学ぶスプライト .BG . 2, 50 

プログラミングに触れてみよう 

マンデルブロ集合を描く . 2, 54 

雪景色を楽しむための 

お手軽降雪シミュレータ . 2, 59 

これがフラクタル压縮だ(嘘） 

ヒルベルト曲線を利用した画像圧縮の試み . 2, 62 

X - BASIC で 3 D ブロック崩し 

ショートブロのテクニックを盗め . 2, 64 

SX - WINDOW の活用 . 4, 47 

マルチウィンドウのユーザーインタフェイス 

人間不親切起源論 . 4, 48 

SX 棵準ドローイングツール 

Easydraw で回路 CAD . 4, 50 

新製品 

Double Bookin ’ . 4 , 52 

EGWord SX -68 K 

新しい SX 日本語®境を試用する . 4, 54 

SX - BASIC 公開デバッグ第2回 

ウィンドウデザイナの使い方 .4. 56 

あなたにもできる 

SX - BASIC ブ D グラミング入門 .4. 62 

拡張テキストフォーマットを使う 

テキストマネージャ解析結果 . 4, 66 

XS 8000ヒ忡 n たち .6. 33 

カラー紹介 X 68000 と仲間たち . 6, 14 

パワーアップアイテムあれこれ 

周辺機器事情’94 .6. 34 

見果てぬ夢を目指して 

これが•薄の OADturbo . 6, 36 

伝説の P 0 LYPH 0 N は健在か？ 

サブ CPU システム POLYPHON -24. 6, 40 


高解像で SX は夢を見れるか？ 

メガディスブレイへの道… . 6, 42 

手軽さ•軽さ•大きさで見る 

当代ハードディスク事情 . 6, 54 

安全さを考えたインストール例 

ちょっと大きめの常用 HD . 6, 58 

選択から基本操作まで 

M 0 ドライブの一般的使い方 . 6, 59 

松下ドライブを使った M 0 ュニット 

汎用 M 0 ュニットを接続する . 6, 61 

CS - MI 20 Filo (コパル） 

3. 5インチ光磁気ディスクドライブの活用 . 6, 62 

転ばぬ先の杖 

満開式磁帯駆動装置巷號 . 6, 64 

NS カルコンプ社 Drawing Slate 

さらに進化したサイバー絵筆 . 6, 66 

ローテクエ作実験室番外編 

謎の PPI ポードただいま見参 . 6, 68 

パーソナルな「安心 j 

無停電電源装置 BX 3. 6, 74 

入門コンビュータミュージック . 7, 37 

基本はデータ入力から 

脱初心者のコンピュータミュージック . 7, 38 

愛と可能性を求めて 

MUSIC SX -68 K を使う . . . 7, 40 

楽典の基礎知識 

楽譜が読めるようになるために . 7, 42 

よリ高度な音楽環境のために 

MIDI セットアップマニュアル . 7, 46 

AD PCM の基礎から応用まで 

基本は PCM , あとはみんなついてくる . 7, 48 

16ビット PCM データを加工する 

黙っていたけどスゴイぞ ZPLK .7. 60 

もっと多彩な音楽表現を 

波形メモリを使う . 7, 64 

リアルタイム楽譜表示を目指す 

X - BASIC で音楽ツールを作る . 7, 68 

Graphic Movement. 8 , 29 

カラー紹介 Graphic Movement . 8, 18 

2 D 画像フィルタを作る 

EX - WINDOW 用アクセサリ . 8, 30 

光線追跡による 

レンズフレアのシミュレーション . 8, 34 

簡易ドローの拡張 

PICT を使ラ . 8, 42 

並列動作型 Pica — ダ 

PICSLICE ライブラリ解説 .. 8, 46 

SX - WIND 0 W 上の PIC ローダ 

SX-PICSLICE .. 8, 52 

SX におけるグラフィック究極の無駄遣い術 

壁紙動画 . 8, 56 

SX-WINDOW 環境 セットアップ .9. 25 

より使いやすいテキスト瑰境のために 

シャーペンをカスタマイズしよう . 9, 26 

究極のカスタマイズ 

外部コマンドを作成する . 9, 32 

起動®境を整えよう 

SYSDTOP . SX を斬る . 9, 36 

華 M なるドット絵の世界 

デスクトップを彩る . 9, 40 

より美しい表示を求めて 

メガディスプレイ追記編 . 9, 42 

STEP UP BASIC . II . 33 

プログラミング入門心得 

BASIC 修得への道 . II , 34 

アルゴリズムを具体化しよう 

コーディングの流れを見る . II , 37 

カードゲームの基本処理 

これから始める SX-BASIC . II , 41 

テキストグラフィックを扱う 

TGRAPH.FNC . II , 43 

ハイレペルなピコピコゲームを 

XSPRITE . FNC 使用ガイド . II ，44 

BASIC 拡張のすすめ 

外部閧数/ライブラリ作成の手引き . II , 48 


特別 企画 _ 

第9回首わせてくれなくちやだワ 
カラーイラスト大集合 

1993年度 OhIX reader ' s ぎやらりい . 5，15 

micro communication 

言わせてくれなくちやだワ .5. 65 

1993年度 Oh ! X イラスト大赏 . 5, 81 

創刊12周年記念愛読者特大プレゼント .6. 145 

第5回 OhIX アンケート分析大会 . 6, 86 

OhIX 7周年特別企画 

懐ゲー制作工房 . 12, 43 

ああ，懐かしのゲーム喫茶 

ブロック崩し&バトルテニス . 12, 44 

理由はないけどエイリアンをぶちのめせ！ 

GALAX . 12, 48 

元気なオタッキー作法講座(完結編？〉 

逆!!のパニーさん . 12, 52 

降り注ぐ恐怖，再び 

世紀末大戦術 . 12, 57 

あの名作が再び！ 

復刻版「北斗の男」 . 12, 62 

0 h ! X 7 周年記念愛読者モニタ&プレゼント . 12, 132 

特別付鏵ディスク 

ひなまつり PRO -68 K . 3, 37 

カラー紹介ひなまつり PRO -68 K . 3, 20 

付録ディスク使用上の注意 

収録プログラム&データの使い方 . 3, 38 

SX - BASIC 公開デバッグ第 I 回 

SX - BASIC プログラミング環境とは . 3, 40 

EX - WINDOW による拡張ツール 
Z ' s - EX & MATIER-EX . 3, 48 

X 68000 でモーフィングを 

モーフイング画像作成ツール Morph !. 3, 57 

Animation , Multi Image System 

SCSI 装置を使ったアニメーション（実践編） . 3, 60 

こいのぼり PRO -68 K . 5, 33 

カラー紹介こいのぼり PRO -68 K .5. 18 

収録プログラム&データ解説 

付録ディスクの使い方 . 5, 34 

SX - BASIC 公開デパッグ第3回 

SX - BASIC 暫定版その2 . 5, 36 

Z-MUSIC 対応 

SX - BASIC 版楽譜エディタ . 5, 42 

最初の試練 

SLASH ver .2.0 インストールガイド . 5, 45 

SLASH ver .2.0 の実力を見る 

SLASH ver .2.0 のサンプルたち . 5, 46 

新タイプの SLASH 用モデラ 

MOD.X ver .1.06. 5, 47 

65536色用画像圧縮展開ツール 

いまどきの絵潰し ICE.R .5. 50 

2 M バイトでも動く 

単独動作型 EX - WINDOW 登場 . 5, 54 

グラフィック環境パワーアップ 

EX - WINDOW 用各種アクセサリ群 . 5, 56 

EX - WINDOW 用ウィンドウデザイナ 

EX DES.X . 5, 58 

S -0 S 用パズルゲームを X 68000 へ移植 

ノ、•ズ J レゲーム PUSH B 0 N !. 5, 61 

CGA 入門キット 「 GENIE 」...7. 14 

もみじ狩り PRO -68 K .. 10, 35 

カラー紹介もみじ狩り PRO -68 K . 10, 18 

収録プログラム&データ解説 

付録ディスクの使い方 . 10, 36 

SX - BASIC 公開デバッグ第7回 

SX - BASIC (暫定版その 3) . 10, 38 

RPG を作ろう 

SX - BASIC 用ゲーム作成キット . 10, 42 

SX 表示能力を拡大する 

SAdjust.r . 10, 46 

エディット琛境パワーアップ 

シャーペン外部コマンド . 10, A 9 

10-735, MJ 700 V 2 C 対応 
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カラーハードコピーツール . |〇, 52 

マウスの代わりにペン操作 

タブレットマウスドライバ . |〇, 58 

BASIC でマシン語を呼び出す 

EXEC.FNC . ..-10, 60 

离度なスプライト操作を手軽に 

XSPRITE.FNC . |〇, 64 

それは耳から脳髄が溶け出すほどに 

「PUSH BON ! j オリジナルステージ大集合 . |〇, 67 

粘土細工のようにモデリングができる？ 

MOD.X ver .2.0 . |〇, 70 

XL / Image お試し版+ 12, 34 

カラー紹介 XL / Image お試し版+ « . 12, 15 

使い方と活用の手引き 

XL / Image お試し版 .12. 36 

XL / Image レンダラー製品版対応 

XL / Image 用モデリング ツール 2種 . 12, 38 

最新版差分収録 

X 680 x 0 TeX Version Up Kit .12, 40 

RSDRV 不要， SX - WINDOW 対応 
タブレットドライバ改良版 . 12, 42 

THE SOFTOUCH 

THE SOFTOUCH SPECIAL 

1993 年度 GAME OF THE YEAR ノミネート作品発表……2, 20 

決定！ 1993年度 GAME OF THE YEAR . 4，13 

自由応募部門/勝手に GAME OF THE YEAR .4, 38 

Oh ! X スタッフによる勝手に GAME OF THE YEAR .4 , 42 

SOFTWARE INFORMATION 

キーパ-/卒業〜 GRADUATION / R . C •ロボット集 + o 7 Y 300 -A ver . 

I • I / ARTEMIS / 脳天伝説 / FIFTEEN ALL . I , 23 

ジオグラフシール/卒業〜 GRADUATION / B - FIELD ! . 2, 26 


あすか I 20 %BURNING Fest ./ エキサイティングアワー/出世大相 
撲/レツスルェンジェルス2/麻雀航海記 / Double Bookin ’/ デジ 
タルアートコレクション voU 〜8/宝魔ハンターライム7，8 

. 3, 23 

大魔界村/スーパーリアル麻雀 PIV / マージヤンクエスト/アルゴ 
スの戦士/デジタルアートコレクション vol . 9/宝魔ハンターラ 

イム9 . 4, 25 

スーバマリアル麻雀 PIV / あすか120% BURNING Fest ./ F-Calc for 

x 68 k / R . C . ロポツト集 + a vol .2/ ぶよぶよ/麻雀航海記/宝魔ハン 

ターライム10 . 5, 20 

Mr . Do !/ Mr . Do ! vs UNICORNS / 麻雀航海記/レツスルエンジェルス 

3 / CGA マガジン第5号/宝魔ハンターライム II . 6, 19 

餓狼伝説 SPECIAL / レツスルエンジェルス3 /クイーン•オブ•デ 
ュエリスト外伝 a +/ Mu-l GS / 宝魔ハンターライム 12 /X CASE 


. 7, 27 

餓狼伝説 SPECIAL / クイーン.オブ•デュエリスト外伝 a + /スー 

パーストリートファイター ll/VIEW POINT . 8, 22 

スーパーストリートファイター11/魔法大作戦/クイーン•オブ. 
デュエリスト外伝 a + / プリンセス •メーカー/ F - CardV 5 for . x 68 

k . 9, 20 

魔法大作戦 / VIEW POINT / レッスルエンジルス SPECIAL / 上海 

万里の長城 . 10, 22 

魔法大作戦/上海万里の長城/パックランド/レッスルエンジ 

エルス SPECIAL/VIEW POINT . 丨丨，24 

VIEW POINT / パックランド/レッスルエンジェルス SPECIAL / ハ 
イパーピクセルワークスシリーズ/カブコン•パソコン•スーパ 

一•キャラクター.データ集 . 12, 24 

ウワサのソフトウ: c ア（海外編） 

COMBAT AIR PATROL . I , 37 

INDY CAR RACING .2, 39 

GAME REVIEW 

ストリートファイター II ダッシュ . I , 26 

餓狼伝説 2. I • 28 

ドラゴンパスタ-- . I . 30 

X 68000 傑作ゲーム選 . 1, 32 

キーパー . 2, 28 

マッドストーカー . 2, 30 

餓狼伝説2 .. 2, 32 

ストリートファイター II ダッシュ ...2. 34 

卒業 〜 GRADUATION . 3, 26 

B - FIELD !. 3, 29 

マッ ドス トーカー X 68 . 3, 30 

ストリートファイター II ダッシュ特別編 . 3, 32 


ぶよぶよ . 

ェキサイティングァワー/出世大相撲 . 

レッスルエンジェルス2 . 

ストリートファイター II ダッシュ特別編 . 

大魔界村 . 

アルゴスの戦士 . 

ジオグラフ シール . 

ストリートファイター II ダッシュ特別編 . 

スーパーリアル麻雀 PIV . 

あすか I 20 %BURNING Fest .. 

ジオグラフ シール . 

ストリートファイター II ダッシュ特別編 . 

大魔界村 . 

スーパーリァル麻雀 PIV / 麻雀航海記/雀神クェス| 

The World of X 68000 II . 

Mr . Dol / Mr . Do ! vs UNICORNS . 

レッスルェンジェルス 3. 

餓狼伝説 SPECIAL . 

スーパーストリートファイター II . 

スターラスター . 

クイーン.オブ•デュェリスト外伝 a +. 

餓狼伝説 SPECIAL . 

スーパーストリートファイター II . 

餓狼伝説 SPECIAL 特別編 . 

魔法大作戦 . 

スーパ_ストリートファイター II . 

餓狼伝説 SPECIAL 特別編 . 
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Chapter 

2, 

40 

Chapter 


活用 • レポート 


戦略核兵器で遊ぶ 

NUCLEAR WAR . I 

[続.ひなまつり PRO -68 K ] Z ' s - EX&MATIER EX 

外部ファイルの作り方 . 4 

[続 • こいのぼり PRO -68 K ] PUSH BON ! のために作られた 

外部関数の解説 . 6 

江口響子の実用講座 

夏のカードをフォトコラージュで . 7 

祝！読者初役稿 

オリジナルステージデータ50面 . 9 

「PUSH BON !」 なんてラクチンさ 

ステージデータ自動解法プログラム .. 9 

[続-もみじ狩り PRO -68 K ] M 0 D . X のやさしいマニュアル 

モデリングを楽しんでみよう . II 

もう CAD . X なんていらない？ 

MC CNV.BAS ... II 

江口響子の CG レポート 

XL / Image レンダラーの表現力を見る . 12, 

XI /turbo 

NEW RALLY - X(XI . MUSICBASIC 用） .( LIVE ) 

GUN MAN.BAS for XI . (シヨート） 


137 


120 


110 


18 


58 


60 


92 


99 


16 


連載•シリーズ 


猫とコンピュータ 

第87回勇気の使いみち . 

第88回便利が3日つづくまで . 

第89回 MEMO フアイノレカ、ら A&B .…- 

第90回ヘロンの聖水販売機 . 

第91回鬼婆白町から出られない••… 

第92回はじまりの5秒間 . 

第93回 D 0 S / V がくる日まで . 

第94回キーワードを增やそう . 

第95回マドだらけの話 . 

第96回幻のディレクトリ . 

第97回 D 0 S / V 退院する . 

知能櫬械概論一お茶目な計算機たち一 


第77回プロはマックを使わない？ . 

第78回そしてマウスは運動不足になる . 

第79回変わるべきなのは学生なのか教育方法論か， 

「情報」の時代に？ . 

第80回ある仮想生物に関する話 . 

第81回 V + + という名のプロセッサアーキテクチャ 
第82回「新しい環境への順応」に関する起承転結…… 


娯楽であってもゲームでなし… • 
ワイドテレビの胡散臭さよ…… 

個人がメディアになる日 . 

PDA は液晶ビューカムをめざす • 

蓄積感を持たない人々 . 

家庭用パソコン急加速 . 


•12 


137 

124 

126 

122 

126 

124 

130 

135 

148 

140 

126 

133 

129 


お年玉 . 

コビーのようなもの . 

イメージの種 . 

マルチメディアの卵 . 

かえるの唄が聞こえてこない7 
アルジャーノンとチーズ . 

M9I. 

一角獣幻視 . 

^ . 

モデリング閑話 . 


.…1， 16/18 
.…2, 18/134 
.…3, 18/132 
•… 4. 18/134 
•…5, 16/138 
•…6, 16/138 
•…7, 24/152 
…•8, 20/144 
•…9, 18/130 
•••■10, 20/138 

うなぎのぼりのハイテク係数 . II , 22/130 

願い事 . 12, 22 


C 風のメモリ割り当てルーチン . 3, 106 

XMODEM によるファイル転送プ a グラム 

. 7, 102 

Oh!X LIVE in *94 

「Out Runj より LAST WAVE ( X 68000. Z - MUSIC 用）. 
スターウォーズ ( X 68000 • Z - MUSIC 用 SC -55 対応） • 

明日への扉 （ X 68000. Z - MUSIC 用 SC -55 対応） . 

夢路より （ X 68000. Z-MUSIC 用） . 

NEW RALLY-X (XI - MusicBASICffl ). 

「ランス3 j より街の テーマ （ X 68000. Z - MUSIC 用） 

新宿駅,巣鴨駅の発車メロディ 

( X 68000. Z-MUSIC 用 SC -55 対応） . 

ピコー•ソング ( X 68000. Z - MUSIC 用 SC -55 対応） 

「Winning Run 」 より THEME FROM WINNING RUN 
( X 68000. Z-MUSIC 用 CM -64 対応） . 

「スターフォース」よりスターフォースアレンジ版 

( X 68000. Z-MUSIC 用 SC -55 対応）… • 

「宇宙戦艦ヤマト j より 〜 THE BIRTH •誕生〜 

( X 68000. Z-MUSIC 用 SC -55 対応） . 

「プロジェクト A 子」 より SPACE SHIP IN THE DARK 

( X 68000. Z-MUSIC + PCM 8 用） . 

ロード （ X 68000. Z-MUSIC ver .2.0 + PCM 8 用） . 

時間旅行 ( X 68000. Z-MUSIC ver .2.0 用 SC -55 対応） • 

r スーパーストリートファイター llj よリキャミイのテーマ 

( X 68000. Z-MUSIC + PCM 8 用） . 6 

End of Love ( X 68000. Z-MUSIC + ZPP . X 用 SC -55 mk II 対応） 






「宇宙刑事ギャパン」より異世界に光る3本の剣 

( X 68000. Z-MUSIC 用 SC -55 対応） . 

「究極戦隊ダダンダーン_1より閼え！ダダンダーン 
( X 68000. Z-MUSIC 用 SC -55 対応） . 

「メタモルフイックフォース j よリバギャロスの遺跡 

( X 68000- Z-MUSIC ver .2.0 用 SC -55 対応) . 

「ステイング j よリエンターテイナー 

( X 68000. Z-MUSIC ver .2.0 用） . 

中央既馬のファンファーレ2曲 

( X 68000- Z-MUSIC ver .2.0 用） . 

ベンザエースの CM ソング 

( X 68000. Z-MUSIC 用 SC -55 対応） . 

PURE GREEN ( X 68000. Z - MUSIC 用 SC -55 対応） . 

「RIDGE RACER 」より Ridge racer (POWER RIMIX ) 

< X 68000. Z - MUSICver .2.0 用 SC -55 対応） . 

LOVE IS ALL 

( X 68000 • Z-MUSIC ver .2.0 用 SC -55« nkU 対応) 
「HELL HOUNDj より季節風 

( X 68000 • Z-MUSIC ver .2.0 用） . 

踏切の通過音 （ X 68000 . Z - MUSIC 用） . 


Oh!X INDEX '94 
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第 12 回 SIDE A 








「イース 2 j より Tender Pe 叩 le 

(X68000 • Z-MUSIC ver.2.0 用 SC-55 対応） .10, 80 

MSX 用 「 GRADIUS 2 j よリエンディングテーマ 

(X68000 . Z-MUSIC ver.2.0 用） .10. 80 

NATURE (X68000 • Z-MUSIC 用 CM-64 対応） .10, 80 

ダーク•スペース （X68000 • Z-MUSIC ver.2.0 用） . II, 70 

ENDLESS RAIN 

(X68000 • Z-MUSIC ver.2.0 用 • SC-55 対応） 

「ファイナルファンタジー V 」よりレナのテーマ 

(X68000 • Z-MUSIC ver.2.0 用5055対応）.- 
幻想即興曲 

(X68000 • Z-MUSIC ver.2.0 用. SC-55 対応） 

「ヤマトタケル/魔空戦神異聞」より風の少年 

(X68000 • Z-MUSIC ver.2.0 用- SC-55 対応） . 12, 97 

「きまぐれオレンジ 一よ リオレンジ • ミステリー 

(X68000 . Z-MUSIC 用 SC-55 対応） . 12, 

DoGA CG アニメーシヨン講座 ve「2• 50 

第12回 EPA2 補講（その 2). 

第13回 EPA2 補嫌（その 3) . 2 

第14回おしえて，アニメのえらい人 . 3 

特別編第 6回アマチュア CGA コンテスト . 4 

第 15 回「ァマチュァ CGA 学会 j 

(マッピングによる表情） . 5 

第16回 CGA 入門キット GENIE (その丨 ）. 7 

第17回 CGA 入門キット GENIE (その 2) . 8 

第18回 CGA 入門キット GENIE (その 3) . 9 

第19回マニュアルを手に再チャレンジ！ . II 

第20回マニュアルを手に再チャレンジ！（後編）……12 
(で)のショートプロぱ一てぃ 

その52 オトナのためのショートプロ!？ . 1,102 

ALP.C for X680x0 
SIGMA.BAS for X680x0 
SP AL し X for X6 的 xO 

その 53 今年最初のゲーム特集 . 2, 69 

DBBALL.BAS for X68000 
WALK_3D.BAS & I MAZE. BAS for X68000 
VOID.BAS for X68000 

その 54 おもろいことが大好きです •••••• 

ZTEMPO.X for X680x0 
DOTMAN.BAS for X680x0 
CLM.X for X680x0 

その 55 時代はミックスなのだ！ . 

SOLIX.BAS for X680x0 
MODOKI.C for X680x0 
D0.X for X680x0 

その 56 その足音が怖いのだ . 5, 115 

FEARFUL BAS for X680x0 
OPMSX.X for X680x0 
DIODE.BAS for X680x0 

その 57 ショートブロってなんだっけ!？ . 6,98 

B TANK.BAS for X680x0 
TWELVE. BAS for X680x0 
GAME.SXB for X680x0 

その 58 最後のショートプロば一ていだ!？ . 7,113 

MOUSEP.FNC for X680x0 
TYPE V30.BAS for X680x0 
KX.X for X680x0 

その 59 3 発殴って殴って〜 . 8, 92 

AX68K.X for X680x0 
CLK.X for X680x0 
TAISEN.BAS for X680x0 

その WJ スクリーンセーバーで 燃え燃え！. . 9.49 

SSAVER.X for X680x0 
0BSCURE.X for SX-WINDOW 
PANEL.BAS for X680xQ 

その 61 ああ，今年の誕生日 . 10, 99 

SETDRV.X for X680x0 
VLSEARCH.X for X680x0 
DIKE.BAS for X680x0 

その 62 代打棟業も楽じゃない . II, 77 

GUN MAN.BAS for XI 
PIC MENU.BAS for X-BASIC 
B_BAL し X for X68000 

その 63 帰ってきました！ . 12, 81 

GAMEOHX.SXB for SX-BASIC 


68 


84 


2DPLANT.BAS for X680x0 
BASKET.BAS for X680x0 
こちらシステム X 探偵事務所 
FILE-VIII より質の高いモーフィングを目指して 

ドローネ三角形分割の導入 . I , 97 

FILE-IX 旋律を作る . 2^,129 

FILE-X ビンポールを作ろう .3. 65 

FILE-XI ポールを動かす . 4, 71 

FILE-XII パンパーを作る . 5.120 

FILE-XIII フリッパーを作る .6. 90 

FILE-XIV 裏マップエディタを作る . 7.120 

FILE-XV マルチポールと2階建て構造を目指す .9. 115 

FILE-XVI プログラミングを考える . 11,126 

FILE-XVII ビンボールウィザードへの道 

〜 WHITE FLAG の攻略〜 . 12, 90 

X68000 用 CARDDRV.X 対応カードゲーム 

Gate-. . . 2, 74 

ひとりポーカー . 9, 82 

Creative Computer Music 入門 

第28回偶成和音と和声進行の法則 . 1,86 

最終回転調と借用和音 . 2,102 

ローテクエ作実験室 

第I回 Wave Blaster 接統計画 . 4,116 

第2回パワースイッチ連動コンセントの製作 .6. 76 

第3回 CRT 分配器の製作 . 7, 97 

第4回内蔽 AD PCM 高音質化計画 . 8, 83 

第5回 Wave Blaster 再び . 9 , 54 

第6回瀧流ジョイスティック周辺あれこれ . II, 62 

ワンチップ 1C 工作入門 

第3回マイクロムービングマシンを操る . 2, 96 

アクセラレータを作る 

その5 ついに動いたアクセラ L ^ータ .8. 73 

SX-BASIC 公開デバッグ 

第I回 SX-BASIC プ a グラミング環境とは . 3，40 

第2回ウィンドウデザイナの使い方 . 4, 56 

第3回 SX-BASIC 暫定版その2 . 5, 36 

第4回開発キットとこいのぼり PRO-68K. 6, 104 

第5回エラー処理と百人一首 . 7,126 

第6回ダイァログもどきの作成 .9. 64 

第7回 SX-BASIC (暫定版その 3) .)0, 38 

第8回グラフィックを扱う . 11,102 

第9回 SX コールを使ったファイル管理 . 12, 117 

ファイル共有の実験と実跌 

その5 C によるデバイスドライパの開発実験 PART2 ……I , 108 

その6 仮想ドライバの開発実験 PARTI. . 3, 97 

その7 仮想ドライバの開発実験 PART2. . 5，126 

その8 仮想ドライパの開発実験 PART3. 

マルチドライパ化への挑戦 . 6, 80 

その9 仮想ドライバの開発実験 PART4. 

対 PC-980I への 挑戦 . 7,132 

その10仮想ドライパの開発実験 PART4. 

仮想ドライブの運用実験とデータ収集……9, 121 
そのII仮想ドライバの開発実験 PART 5 . 

仮想ドライパの改良 . 10, 129 

その12仮想ドライバの開発実験 PART 6 . 

仮想ドライパの改良その2 . 12, 112 

ハードコア 3D エクスタシー 

第4回 SIDE A とりあえず路面をつかまえる . 1,116 

SIDE B 座標系の束縛を叩き込め . 1,122 

第5回 SIDE A 斜めの路面を捉えるための一歩……2, 78 
第6回 SIDE A ドライビングシミュレータのための 

コース構築法 . 3, 74 

SIDE B リアリティのある映像とは？ . 3, 79 

第7回 SIDE A いつかは鈴鹿 . 4, 88 

SIDE B とりあえず座標系をマスター .4. 98 

第8回 SIDE A お手軽コースエディタ . 5,82 

SIDE B SLASH ver.2.0 . 5, 86 

第9回 SIDE A ドライビングモード詳脱 . 6,118 

SIDE B マップシステムの制作 . 6,123 

第10回 SIDE A ダブルバッファリング 

アニメーションの棰意 . 8, 122 

SIDE B テクスチャマッピングを考える……8，131 

第II回 SIDE A 動きのある車のための表示系 . 9, 92 

SIDE B さらにテクスチャマッピングを 

考える .9. 104 


力学シミュレーシヨンの約束ごとと 


高速定常円旋回運動 . 10. 104 

SIDE B 骨休めに 3 D ゲームを考察する…… 10, 109 

第 13 回 SIDE A 予定調和と決別する . II, 82 

SIDE B 自動車工学入門 . II. 88 

第 14 回 SIDE B サスペンションをさらに考える…… 12. 106 
“実践丨 M ゲーム作りの KNOW HOW 

く基本編その丨 > ラスタースクロールの利用法 . I , 90 
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PRODUCTS 


日本語カラーワープ〇 

WD-C700/WD-G700VS 

シヤープ 



シャープはプリンタを内蔵した日本語力 
ラーワープロ 「 WD - C 700」 「 WD - C 700 VS 」 
を発売した。 


「 WD - C 700」 はハイコントラスト STN 力 
ラー液晶を採用し， 640 x 480 ドットの表示 
を実現した。ワープロ部分では約 130 万語の 
辞書や12種類のアウトラインフォントを搭 
載している。ビジュアル文書の作成を助け 
るアート倶楽部などのアプリケー シ ョンは 
書院シリーズの特長を受け継いでいる。そ 
れぞれのアプリケー ショ ンはカラーに対応 
し，サンプルも数多く用意されている。 

印刷部では解像度が 400 dpi の熱転写ヵラ 
ープリンタを搭載している。4色のインク 
リボンは色ごとに交換が可能で，コストの 
面で効率がよい。印刷アプリケーションも 
名刺印刷など10種類が用意されている。 

さらに，ザウルスや書院シリーズとのコ 
ードレス光通信，他社ワープロの文書デー 
夕が利用できる他社文書呼び出し，約4 . 2万 
語の国語辞典機能などを搭載。 

「 WD - C 700 VS 」 は 「 WD - C 700」 の機能に 
ビデオ入カアダプタと ハンディ カラースキ 
ヤナを加えたもの。 

価恪は 「 WD - C 700」 力 ? 250,000円 ， 「WD 
- C 700 VSj が308,000円(それぞれ税別)。 
く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 006(621)1221， 03(5261)7271 
7 犯 Oh!X 1994.12. 


音響カブラ/携帯電話接続コード 

XCA-1/XMC-1 

ビーピー エス 



XCA- I 

XMC- I 

ビーピーエスは音響カプラ 「 XCA -1」 と 
携帯電話用データ通信コード 「 XMC -1」 
を発売した。 

「 XCA - 1」は，外出先で電話回線はあるが 
モジュラジャッ クがない場合のデータ通信 
を助ける。通信速度は300〜14， 400 bps に対 
応（回線の状況によってはそれ以上も可 
能)。ただし，モデム機能は内蔵して いない 
ので別途必要になる。使用電源はアルカリ 
9 V 電池を使用しており，連続で30時間の使 
用が可能になって いる。 重さは約 210 g 。 
「 XMC -1」 を使えばアナログ式携帯電話 
を使って パソコン通信 や FAX ができる。 電 
話側の接続にはイヤホン/マイク端子を使 
用。通信速度は 300 — 7,200 bps に対応。 

価格は 「 XCA -1」 が14,800円で 「XMC 
- 1 j 力 5 '7,800円（それぞれ税別)。 
〈問い合わせ先〉 

㈱ ビーピー エス 0045 (475) 3726 

ビデオ編集機 

XV-AL300 

ソ ニー 

ノニーはビデオ編集機 “フアミリースタ 

ジオ，’ 「 XV - AL 300 j を発売した。 

同機は編集コントロー ラ，タイトラー， 
オーデイオミキサー， CD プレーヤーを1台 
にまとめたビデオ編集機である。 



編集 コントローラ 部分では2 つの モード 
が用意されていて，手軽に編集したり，プ 
ログラム編集が可能。 CD プレーヤーの再生 
や停止などの制御はここで行う。 

内蔵されたタイトラーは JIS 第1/第2水 
準の漢字に対応し，文字の色は12色から， 
サイズは4種類から選択できる。また，文 
字に合わせた入学式などの サンプル イ ラス 
卜が約180種類登録されていたり，メニュー 
で選択するだけで，タイトルのフェードイ 
ン /アウトや スクロールが 行える 0 

ほかにも，オプションのマイクを利用し 
てナレーションなども吹き込むことが可能。 
付属品は S 映像ケーブル，映像/音声ステレ 
オケーブル， AC アダプタ，著作権フリーの 
BGM 用 CD など。 

価格は78,000円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

ソニー ㈱ 003(5448)3311， 06(251)5111 

ビデオフォトプリンタ 

SCREEN SHOT 

日本ボラ□ィ K 

日本ポラロイドはビデオ フォ トプリンタ 
「 SCREENSHOT 」 を発売した。 

同機は本体内の 1.5 イ ンチ CRT 画面をそ 
のまま露光するという CRT 光学多重露光 
方式を採用した。このため，特殊な印画紙 
ではなく，自己現像方式の「ポラロイド • 
スペクトラフイルム」 （1 パック 10枚，2,200 

円）を使用する。プリントサイズは 67 mm 
(縦） X 91 mm (横）で，1枚当たりのプリン 
トアウトは出力/現像時間を合わせて約100 










SCREEN SHOT 



秒。操作は基本的に映像をメモリに取り込 
むキャプチャーボタンとプリントを開始す 
るプリントボタンで終了。あとは必要に応 
じて明暗コントロールやメモリ画面呼び出 
しボタンなどを使用する。 

価格は69,800円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

日本ポラロイド ㈱ Q 03(3438) 8835 

CD - ROM ドライブ S ドライバ 

CDS-E 

満開製作所 



CDS-E 


満開製作所はメルコの CD - ROM ドライ 
ブ 「 CDS - E 」 に計測技研社製の 「 CD-ROM 
Driver ver .2.00」 を同梱して販売する 0 
「 CDS - E 」 の動作モードはモード1 (2 倍 
速，転送速度 360 K バイト/秒）とモード2 
(2. 4倍速， 410 K バイト/秒）の2種類があ 
る。 X 680 x 0 では10月末現在でモード2に対 
応していないが，同社でバージョンアップ 
サービスを行う予定。平均アクセス速度は 
250 ms で，バッファ容量は 256 K バイトを内 
蔵，インタフェイスは SCSI - II に対応して 
いる。また，電動トレイ式なのでキヤディ 
は不要。 

付属品は X 680 x 0 用デバイスドライバー 
式 ( CDPLAY , SXMACDIR などのフリーソ 
フトウェアも同梱）， SCSI ケーブル（双方ハ 
ーフピッチ）など。 

価格は29,800円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

㈱ 満開製作所 Q 03 (3554) 9282 


はがき印刷機 

HV-50 


カシオ計算機 



カシオ計算機ははがき印刷機“ポストラ 
ンド’’ 「 HV -50」 を発売した。 

同機は解像度が 360 dpi の熱転写プリンタ 
を内蔵している。フォントも毛筆楷書体と 
丸ゴシック体があり，連続30枚までの印刷 
が可能なオートシートフィーダを装備して 
いる。 

宛名書きには住所録として約330件のデ 
ータを登録でき，入力も頭文字から都道府 
県や市区郡を呼び出せるようになっている。 
差出人も最大5人まで設定でき，住所録の 
データも差出人別に登録することが可能。 
レイアウトについては住所の長さを判断し 
て自動的に文字サイズや字間，配置などを 
変えてくれる。はがき裏面の内容は年賀状 
や暑中見舞いなどの5分野42種類の文例や 
7色カラーのイラスト15種類が用意されて 
いる。さらに，ビデオデッキと接続するこ 
とで，自分で撮影した画像をイラストの代； 
わりに印刷することもできる。 

1枚当たりの印刷速度は宛名が約1分50 
秒で文面が約3分45秒（半面カラー印刷)。 

価格は35,000円(税別）。 

く問い合わせ先〉 

カシオ計算機 ㈱ 003 (3347) 4830 

英単語電子学習機 

GK-E510 

シャ _ プ 

シャープは英単語を学習するための電子 
学習機 「 GK - E 510」 を発売した。 

同機は「英単語ターゲット1900」（宫川幸 
久著，旺文社刊）の内容をそのまま内蔵(英 
単語：約2,900語，熟語：約700語）した電 
子学習機である。学習方法には英単語，発 
音記号，意味を一覧してセットで覚える方 



GK-E5I0 


法と，英単語だけを見て意味を覚える，意 
味だけを見て英単語を覚えるという3種類 
がある。また，覚えていない単語に印をつ 
けて集中的に学習することも可能。テスト 
モードは，単純に意味や英単語を当てたり 
する以外に穴埋め問題も用意されている。 

価格は8,500円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 306(621)1221, 03(5261)7271 


INFORMATION 


34 EPSON 

カラーイメージンク大賞 

’ MEPSON カラーイメージング大賞事務局 

エプソン販売が協賛で 「’94 EPSON カラ 
ーイメージング火賞」を実施する。同コン 
テストの内容は以下のとおり。 

応募期間：1994年10月17日 

〜1995年1月20日（消印有効） 
応募 テーマ： 

年賀状部門：平成7年年賀状 
一般プリンティング部門：自由テーマ 
動画部門：自由テーマ 
応募条件：応募点数は応募者1名につき1 
点。未発表のオリジナル作品に限る。応募 
作品の著作権はエプソン販売に帰属する 
年賀状部門：使用する機材のメーカー， 
機種は問わない。ハガキサイズを使用 
一般プリンティング部門：同上。用紙は 
A 4 サイズを使用 

齡画部門：フロッピーまたは CD - ROM 。 
EPSON PC で動く 5分以内の作品 
賞金：グランプリ100万円ほか 
応募方法：住所，氏名，年齢，職業，電話 
番号，部門名などを明記 
詳しくは下記まで問い合わせを。 

く問い合わせ先〉 

’94 EPSON カラーイメージング大賞事務局 
003 (3563) 5857(土•日除く 10 : 00-17 : 30) 
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このインデックスは，タイトル， 
注記一著者名，誌名，月号，ぺ 
ージで構成されています。寒さの 
苦手な人は北風が身体にこたえて 
いることでしよう。そんな日は家 
で鍋物を囲みながら仲間と騒ぐと 
心も身体も温まるかも。 


参考文献 

I / O 工学社 

ASAHI パソコン朝日新聞社 

ASCII アスキー 

コンブティーク角川窨店 

C Magazine ソフトパンク 

電拏王主嫌の友社 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 

My Computer Magazine 電波新聞社 

LOGIN アスキー 


一般 

► NEWS 

富士写真フイルムの I 00 M パイト以上のデータが入る 
3. 5インチ FD 開発のニュースなど。——編集部， ASAHI パ 
ソコン， 10. 15号， 8-1 Ipp . 

►パリスの審判 

架空ソフト発明レースの最終回。太陽系創造ゲーム「セ 
カンド.ユニバース」などのアイデアが登場。一井上 
正基， ASAHI パソコン，10.15号. 38-39 pp . 

► EDUCATION 

インターネットを学校教育に取り入れる試みを紹介す 
る。今回は山梨大学教育学部付属小学校。——坂本伸之, 
ASAHI パソコン， 10. 15号， 44-45 pp . 

►ディスプレイとの交際術みつけた！ 

17インチディスプレイのなかから10機楢を選んで紹介 
する。ディスプレイの規格や調整機能の解説つき。一 
編集部， ASAHI パソコン， 10. 15号，108 -II 5 pp . 

►機械用言博物館 

最終回の今回は「シャットダウンする」をキーワード 
に，パソコンのソフトやハードの終了方法について触れ 
る。一荻窪圭， ASAHI パソコン， 10. 15号. I 20- I 2 lpp . 
►アメリカ真夏の ハッ カー会議 

ラスベガスで行われたハッカーのコンファレンス，デ 
フ•コンに参加した筆者の体験談。——笠原利香 ， ASAHI 
パソコン，|〇. 15号，124- 125 pp . 

► CD-ROM NEWSTYLE 

単なるプラネタリウムでなく，星の I つひとつの軌道 
がシミュレートされている••箱宇宙"ソフト 「RED SHIFT j 
などを紹介。——編集部， LOGIN , 20号， 38-39 pp . 

►ハー ドウ エァ FLASH ! 

ロジテックのディスプレイ 「 LCM - I 5」 やコパルの M 0 ド 
ライブ 「 PowerMOj など,ハードウエァの新製品情報。—— 
編集部， LOGIN , 20号， 40-43 pp . 

►特集丨テーマパーク上陸！！ 

あの「ポピュラス j のビーター•モリニューが制作し 
たシミュレーション 「テーマパーク」 の魅力を解析する。 
——編集部. LOGIN , 20号,123- 135 pp . 

►特集2 失敗しない！！ CD - ROM 選び 
CD - ROM の魅力を紹介する。東京，大阪のソフトショッ 
プガイドつき。一編集部， LOGIN , 20号，136- 143 pp . 
►ゲーム博物館，呉港を制圧！！ 

広島県呉市にオープンした「ゲーム博物館」を紹介す 
る。懐かしのゲームがたくさん罱いてある。——編集部， 
LOGIN , 20号，170- I 7 lpp . 

► MCD - R 0 M の時代がやって来る！！ 

ミュージシャンの作成した CD - ROM を紹介し，その可 

能性を探る。——編集部， LOGIN , 20号， I 78- I 8 lpp . 
►くねくね科学探検第7回 
NTT 基礎研究所の光永正治氏などが開発している「ホ 
ログラフィック動画記録 j について解説する。一鹿野 
司， LOGIN , 20号， 188-191 pp . 

►特集バソコン通信のすべて • 初級編 
パソコン通信を始めるためのガイド。通信サービスの 
内容.各ネットの特徴などを紹介する。一編集部，コ 
ンプティーク，丨丨月号， 25-36 pp . 

►特報次世代機ソフト最前線 
PlayStation 用「リッジ レーサー」 や SEGA SATURN 用「パ 
ーチャファイター j などの進捗状況を報告。一編集部， 
コンブティーク，丨丨月号，1 19-127 pp . 

► NEWS COLLECTORS 

任天堂32ビット機のベースシステムとなる「プライべ 
ート•アイ j の実態など，ゲーム業界のニュース。一 
編集部.電轚王，丨丨月号， 20-23 pp . 

►特集丨次世代機はやっぱりソフトで選ぶ 
PlayStation 用ゲームの最新情報を紹介する。「リッジレ 
ーサー」「閼神伝 j 「ヴァンパイャ」など。——編集部， 
電荦王，丨丨月号， 25-33 pp . 

► A & V 琛境をパワーアップしよう！ 

AV 関連のバソコン周辺機器のお勧め製品をパソコン 
販売店のアドバイスを交えて，ビックアップする。ディ 
スブレイや防磁型スピーカーなど。編集部，マイコン 
BASIC Magazine , 10月号， 35-43 pp . 


► 大容置化する記憶媒体たち第 I 回 
今回はヤノ電器の 230 M バイトの 3. 5インチ M 0 ドライ 
ブ 「 MOBILSHUTTLEj を紹介する。——編集部，マイコン 
BASIC Magazine , 丨丨月号， 48-49 pp . 

►ヤマハが新音源規格を提唱！ 

GM 音源をさらに拡張した XG 章源。その第 I 号となる 
ヤマハの 「 MU 80 j を取り上げてその内容に迫る。——編 
集部，マイコン BASIC Magazine , 丨丨月号， 54-55 pp . 

►新ハード特捜部 

PlayStation と SEGA SATURN などの最新ソフト情報を公開。 
—山下章，マイコン BASIC Magazine , 丨丨月号，1 47-152 pp . 

► Arcade Game Graffiti 

1981年の アーケー ドゲームを振り返る。「ボ スコ ニア 
ン j r ギャラガ j 「ムーンシャトル」などを紹介。一編 
集部，マイコン BASIC Magazine , 丨丨月号，164- 167 pp . 

► NEWS 

r データショウ’ 9 4」のレポート，第7回アマチュア CGA 
コンテスト作品募集のお知らせなど。——編集部 ， ASAHI 
パソコン， IM 号， 8-1 Ipp . 

►見えた！ 情報スーパーハイウェーの全貌 

ホワイトハウスの情報テクノロジー担当特別補佐官マ 
イケル.ネルソン氏など，情報スーパーハイウェーに関 
わる人々へのインタビュー。一•室謙二•西村由美， 
ASAHI パソコン， IM 号, 14-19 pp . 

► CD - ROM 99 マラソン 

数ある CD - ROM ソフトの中から， ASAHI パソコンのお勧 
め99枚を紹介する。また， CD - ROM ソフトの制作現場をレポ 
一卜する。一編集部, ASAHI パソコン，丨い丨号， 20-33 pp . 
►パソコン通信が変わった！ 

パソコン通信の新たなトレンドを追跡する。 GUI を採 
用した通信ソフト，インターネットとの接続など。一 
山田祥平ほか， ASAHI バソコン， IM 号，1 10-119 pp . 

► 98 ユーザーの ための マッキントッシュ 教室 I 

98ユーザーがマックを使いこなせるようになるための 
教室。丨回目は「電源スイッチはどこにある j 。 ——荻窪 
圭， ASAHI パソコン，|卜1号.132- 135 pp . 

►アメリカ•ハッカー会議報告 

会謙での催しのひとつ「第2回ウイルス•コンテスト」 
から「人の役に立つウイルス j について考える。——笠 
原利香， ASAHI パソコン， IM 号,136- 137 pp . 

►新世代 a 徹底研究 

今年後半から来年にかけて次々にバージョンアップす 
る 0 S を検証する。 「 Windows 95」 「 OS /2」 r System 7.5」 が登 
場。一編集部ほか， I / O , II 月号， 33-62 pp . 

►大容置記憶装置 

大容置のメディアの現状をまとめる。 MO , HD の Q & A 
と最新製品の紹介。一田嶋孝行， I / O , 丨丨月号， 78-9 Ipp . 
►個人輸入に挑戦！ 

実践的な個人輸入の方法やノウハウを紹介。一山本 
雅章， I / O , II 月号，105- 108 pp . 

_ Multimedia Watching 11 

今回は「日本で成熟しつつあるメディアとは」と題し 
て，ポケベルやワイドテレビなどを取り上げる。——奥 
野雅之，1/0 ，II 月号.130- 133 pp . 

► C 言語教室 

構造体について学習する。「任意の年月日の曜日が求め 
られるブログラム j がサンプル。一閲口智宏， I / O , 丨丨 
月号，147- 152 pp . 

►特集 I 後期カラーノート主義 

カラーノー トパソコンのトレンドを解説し，各マシン 
をレビューする。ベンチマークテスト結果とスペックの 

総覧つき。——編集部， ASCII . II 月号，261 -288 pp . 
►特集 II プライベート CD - ROM を作ろう！ 

自作 CD - ROM ソフトを作る。実際にいくつかのソフト 
を使って試してみる。——編集部, ASCII , 丨丨月号. 297-312 pp . 

► PRODUCTS SHOWCASE 

EPSON のスキャナ 「 GT - 6500 W 旧 2 j , キヤノンのカラー 
プリンタ 「 BJC -400 J 」 などの新製品を批評する。一編 
集部， ASCII , II 月号， 328-343 pp . 

►新科学対話第 II 回 

東京大学法学部教授の石黒一憲氏と， NTT 基礎研究所 
の竹内郁夫氏が高速ネットワーク通信の現状と未来につ 
いて対談。一編集部， ASCII , II 月号， 344-350 pp . 
►稀代もののけ考 
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ハイテク関連のちょっと変わったグッズを紹介。ニー 
バカパパ， ASCII , II 月号， 440-44 Ipp . 

►なんでも相談室 

CD のデータを使って T シャツやトレーナーを作るに 
はどうしたらいいか。熔融型プリンタやショップのサー 
ビスを紹介。一編集部， ASCII , II 月号， 452-455 pp . 
►特集2カラーイメージスキャナ活用研究 
いくつかのスキャナを実際に活用してみる。 X 68000 を 
利用したシャープ 「 JX -330 j のパフォーマンステストほ 


か。一編集部 ， r 


, 25-37 pp . 


►パソコン研究室 

パソコンで音を捉えるときのメカニズム， PCM につい 

て解説する。- Space Club , My Computer Magazine , 

11 月号， 114-116 pp . 

► ビジネスマンのための情報管理術 

シャープの携帯情報端末，ザウルスの活用講座。ザウ 
ルスに対応したパソコンソフトを概観してみる。一塚 
田洋一 • My Computer Magazine , II 月号，126- 127 pp . 

► HardwareForumX 

大容置ハードディスクと高速モデムのチエックポイン 
卜と製品の紹介。一編集部， LOGIN , 21号，166- 169 pp . 
►次世代ゲーム機最終情報報告 
各ハードのスペック紹介と，各社の意気込みを聞く。 
——編集部， LOGIN , 21 号，192- 197 pp . 

►ロンドンゲーム紀行 

ヨーロッパのゲームの祭典 r ， 94 ECTSj を通じてヨーロ 
ッパゲーム業界の動向を探る。最新ソフトが目白押し。 
——編集部， LOGIN , 21 号， l 98-203 pp . 

►人間 VS モザイク100年戦争 
モザイクをかけた画像データを100%もとの画像に復 
元することに挑戦する。一編集部， LOGIN , 21号，208 
-21 Ipp . 

►くねくね 科学探検第8回 
今回は世にあまり知られていない科学者テレミン氏と 
テスラ氏を紹介する。一鹿野司, LOGIN , 20号， 188-1 9 Ipp . 

XI /turbo/Z 


XI シリーズ 
► EGG CARRIER 2 

卵を船に運び込む，思考型パズルゲーム。一大前弘， 
マイコン BASIC Magazine , 1 1 月号， 114-116 pp . 


X68000 


^ Release Data 

各機種別ゲームの発売日情報。 EAV の「魔法大作戦」な 


ど。 


-編集部, LOGIN , 20号， 8-9 pp . 


► SUPER SOFT INDEX 

発売予定のソフトを掲載。 X 68000 用はネクサスインタ 
-ラクトの 「 VIEWPOINT 」 など。——編集部，コンプテ 
ィーク， II 月号， 107-110 pp . 

►電擎新作予定表 

X 68000 用には EAV の「上海万里の長城」， TAKERU の 
「レッスルエンジェルス SPECIAL 」 などが登場。——編集 
部，電擎王，丨丨月号， I 65 p . 

► The Shooting (射擎） 

画面に表示される的にマウスカーソルを合わせてクリ 
ックするアクションゲーム。一服部誠，マイコン BASIC 
Magazine , 1 1 月号, 117-118 pp . 

►人工知能ックール Ver 1.00 
人工知能を自分で作り，実行するためのツール。—— 
びんぼうくん，マイコン BASIC Magazine , 丨丨月号，1 19- 
I 2 IPP . 

►ネビ ユラスレイ〜 Exeo 〜 

NAGDRV 用ミュージックプログラム。——小島真志，マ 
イコン BASIC Magazine , 1 1 月号, 128-129 pp . 

► SUPER SOFT HOT INFORMATION 

X 68000 用はビデオゲームアンソロジ ー Vol.l I 「パックラ 
ンド j が登場。一編集部，マイコン BASIC Magazine , 

II 月号，とじこみ付録 I 2 p . 

► AV STRASSE 

IMAGICA テクノシステムが発売する X 68000 用レンダラ 


一 「 XL / lmage 」 を紹介。一編集部， ASCII , II 月号，389 
-392 pp . 

► ON-LINE SOFTWARE INDEX 
大手主要ネツトにアツプロードされたソフトを紹介す 
る 3 X 68000 用は多機能高速ファイル検索ソフト 「 q W .x 
version 。. 4 1 j など。——編集部， ASCII , 1 1 月号， 477-483 pp . 
►なんでも Q & A 

「 SX-WINDOW ver .3. lj のシャーペンに付属している外 
部 コマン ド map の使い方などの質問に答える。 一 編集 
部 ， My Computer Magazine , 丨丨月号，153- 155 pp . 
►スターラスター 

マイコンソフトの「スターラスター」のレビュー。—— 


あゆさわかつみ ， My Computer Magazine , 丨丨月号， I 72 p . 
► SX - WIND 0 W プログラミング 

シャーペン用の外部コマンドとして"簡易 C 文法チェ 
ツカ"を作成する。今月はプロトタイプを作成 c —吉 
野智興 ， C Magazine , II 月号，1 18-127 pp . 


ポケコン 


PC-E500 

►イケイケ ゲーム 

壁を避けて， * JUMP しながら進むアクションゲーム。 
——稲葉大祐，マイコン BASIC Magazine , 丨丨月号， I 22 p . 
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電子図書館 

畏尾离著 


電子図書館 
長尾真著 

岩波書店刊 
003(5210)4000 
四六判 125ページ 
1,000円(税込) 

最近岩波新書でベストセラーを出した電脳関係 
科学者といえば，「マルチメディア j の西垣通と 1 ■人 
エ知能 j の長尾真だ。特に長尾真はかの「岩波情 
報科学辞典』なる大著も手がけたほどである。そ 
の長尾教授が岩波科学ライブラリーで「電子図軎 
館」を著した。この流れからわかるとおり，電子 
図害館とは，マルチメディアとネットワークによ 
つて作られるオンライン図書館のこと。そこには 
電子化された図書が納められており，ハイパーテ 
キストの要領で自在に目的の本を検索することが 
できる。ペーパーメディアで流通していた本は 
OCR などを使ってデジタル化され，目次や抄訳が 


データベース化され，検索に用いられる p 論文な 
どはそのまま登録され，書物の枠を超えたアクセ 
スが可能になっている。その図書館は，ユーザー 
が自分で操るほか，図書館員がリクェストに応じ 
て利用者の求める情報を検索するサービスも行う。 
現在インターネット上で行われている世界を図窨 
館というメタファーでもって，より現実的に構想 
し直しつつ，それを誰でもわかるように解説した 
本なのだ。図書館化は「情報に構造を導入するこ 
とによって高度な検索を行い，柔軟性のある情報 
提供を行う j ものであり，ユーザーが積極的に「シ 
ステムにかかわっていく必要がある」インターネ 
ットとの違いがここにあるわけだ。 

電子図書館は著者が研究 • 開発を進めているシ 
ステムであると同時に，情報スーパーハイウェイ 
によるインフラを前提とした，極めてわかりやす 
い利用法である。図書館をまるまる電子化すると 
どのくらいの容量が必要なのか，検索用の「構造」 
をどのように作っていくか，それに伴い，現在の 
図書館というシステムはどうなっていくか。著作 
権の問題もある。そう考えると電子図窨館という 
のは非常にわかりやすくてよい。問題は，多くの 
人が図書館に対してあまりにクールであることに 
あるかもしれない。 （ K ) 


武 
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知の探偵術 
武田徹著 
PARCO 出版刊 
003(3477)5755 
A 5判 249ページ 

赚 彳，議円（税込） 

皆さんは必要な情報を手に入れるために，どう 
いった方法をとっているだろうか？ 

ちまたには情報収集のための マニュアル 本が 溢 
れているが，本書は単なる情報収集のためのマニ 
ュアル 本ではない。著者が実際に情報社会のなか 
での情報収集を行った，主観によって統一された 
個人的な調査レポートである。調査している項目 
は，図書館，インタビュー，アンヶ_卜，考現学， 
うわさ，パソコン通信など。その調査をとおして， 
その情報収集方法の問題点を明確にしていき，解 
決方法を考えていく。 

本害を生かせるかどうかは，あなた次第である。 




リテラシーマシン 
テッド，ネルソン 著 
ハイテクノロジー • 
コミュニケーション ズ拥訳 
竹内郁雄+斉藤康己監訳 
アスキー刊 
003(5351)8194 
四六判 40 B ページ 
2,800円(税込) 

本書はあるプロジヱクトの報告書である。その 
名前はザナドゥ•プロジェクト。そこで展開され 
ることは，電子出版，ハイパーテキスト，思考の 
ための玩具，未来における知性の革命.さらに知 
識と教育の自由といっている。 

著者はワードプロセッシングの発明者のひとり 
ともいわれるテッド • ネルソン。本害も基本的に 
は彼が 1974 年に自費出版したものである。ただ， 
20年も前に書かれたにも関わらず，その内容は現 
代の各方面にいろいろな影響を与えている。 

すべてを鵜呑みにする必要はないが，なんとも 
いえない怪しさに興味をそそられる丨冊である。 
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こんな質問をここにしてよいか 
わかりませんが， Human 68 k の 
format コマンドの仕様で，どう 
しても納得がいかないことがあるので，こ 
うしてお手紙しました。 

実は私は MS-DOS も使っています。 MS- 
DOS の FORMAT コマンドって， /S オプシ 
ョンを使ってフロッピーをフォーマットす 
ると， IO.SYS と MSDOS.SYS のほかに 
COMMAND.COM もコピーしてくれます 
よね？ ところが Human 68 k では /S オプ 
シヨンでは HUMAN.SYS はコピーするも 
のの， C0MMAND.X はコピーしてくれませ 
ん〇 

これってどうしてなんでしようか？ 

北海道山下滋 

「 - ♦ ええと，これだけ読んだだけで 
はわからないことがあると思う 
—— —- ので少し補足しておきましよう。 

まず， FORMAT コマンドの /S ォブショ 
ンというのはフォー マッ ト後にシステムフ 
アイルもコ ピーす るというものです0 

次に IO.SYS, MSDOS.SYS です力 ? ，これ 
はどちらも MS-DOS のシステムファイル 
です。 Human68k では HUMAN.SYS に相 
当するものですね。 COMMAND.COM と 
C0MMAND.X の関係はいわなくてもわか 
りますよね。 

さて， Human68k でなぜ C0MMAND.X 
をコピーしないのか？これは正確な理由 
はわかりません。推測の域を出ないのです 
が， Human68k が出た当初から， X68000 の 
SHELL は C0MMAND.X 1 種類だけでは 
なく， VS.X (VISUAL SHELL) や最近で 
は SXWIN.X (SX-SHELL) などに差し換 
えるという想定があったからでしよう。 

だからといって，いまさらフロッピーデ 
ィスクに VS.X をコピーしたがる人はあま 
りいないでしようし， SXWIN.X をフロッ 
ピーディスタで動かそうなんて人もそんな 
にいないでしようから， COMMAND.X を/ 
S でコピーしてほしいと思うのは無理のな 
い話かもしれません。 

そのためにはどうすればいいのでしよう 
か？ 実は，これは簡単に実現できます。 
というのも，/^オプションは Human68k の 
242 Oh!X 1994.12. 



HUMAN.SYS をコピーするものではなく， 
ルートディレクトリにあるシステム厲性の 
フ アイルすべてを同時にコ ピーす るという 
オプションだったのですね (Human68k 
ver.3 で確認 ) 〇 

ということは， ATTRIB.X コマンドでも 
って，ルートディレクトリの COMMAND. 
X をシステム厲性にしておけばよいという 
わけです。 

具体的には， 

A>ATTRIB +S COMMAND.X 
とすれば COMMAND.X のシステム化が実 
現できます。 

こうしておけば, /S オプションで COM 
MAND.X もコピーしてくれるので，便利 
な人には便利でしょう。同様に KEY.SYS 
や BEEP.SYS だってシステム属性にして 
おけば自動的にコピーしてくれるという優 
れものです（まあそんなものまでシステム 
厲性にする人はいないだろうけど）。ただ 
し，システム厲性というのは 0 S にとって重 


なにかいい方法はないでしょうか。一時は 
サンプルメイクを使っていましたが，それ 
もイマイチ使い勝手がよくありません〇シ 
ヤー ペン上からコマンド1発でコ ンハ •イル 
. とかできるとよいのですが。 

静岡県大山良典 
プログラム開発環境も徐々に 
SX-WINDOW に移行している 

- 人が増えています。しかしコン 

パイラなどは SX-WINDOW^ に作られて 
いる わけではありません。そこで シャー ぺ 
ンで サポートされた コンソールを 開いて作 
業す ることになるので すが，残念ながら現 
時点では コンソールとのコミュニケーシヨ 
ン手段が用意されていないょうです（少な 
くと も公開では)。 

ちょっと見たところでは， コン ソールウ 
イン ドウ内はまわりの SX の環境とは隔絶 
していますので，タスク間通信などでデー 
夕をやりとりしたりすることはできそうに 
ありません。 


要な意味を持つものですから，無闇に指定 
するのはあまりおすすめできませんが。 

ところで， Human68k ver.3. 0 以降の， 
FORMAT コマンドには，マニュアルに記 
敝されてないようなオプション指定項目が 
いくつか あります。 

/4 2HD1.44M バイトのフ オー マット 


/5 2HC のフオーマット 
/8 2DD640K バイトのフオーマット 
/9 2DD720K バイトのフオーマット 
これらの指定は SX-SHELL 上では簡単 
にできましたが，実は COMMAND.X 上で 
もできたんですね。なお，これらはすべて 
FDDEVICE.X が常駐されているときにし 
か利用できません。 FDDEVICE.X の表記メ 
ッセージの とおり，/ 5 以外は ックモの 3 モ 
ード対応増設ドライブしか利用価値はない 
でしょうけどね。 （瀧康史） 

コンソールがサポートされたの 
で最近は SX - WINDOW 上でシ 
ャー-^ンを使ってプログラミン 
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グ作業をしています。エディタ環境は快適 
なのですが，シャーペンでプログラムを記 
述してからいちいちウインドウを切り換え 
てコンパイルするのはちよつと面倒です。 


しかし大山さんと同様のことは私も以前 
から考えていました。要は SX 側からのなん 
らかの合図をキヤッチして コンソー ル上の 
プログラムが動作できればよいわけです。 
そこで，けんと君に環境変数を書き換える 
シャー-^ン 外部ファイル作成を依頼してみ 
たりと，いろいろ検討してみたのです力 5 , 
外から コンソールの 環境に手を加えること 
はできそうにありませんでした。 

いろいろ試してみて最近落ち着いたのは 
テンポラリファイルを使う方法です。 

まず， RUNMAKE.BAT としてリスト 1 
のようなバッチファイルを用意します〇次 
に シャー ペンの キー 定義を書き換えます。 
デフオルトでは 0PT.1 + M が空いています 
ので，これを make コマンドにしてしまい 
ましょう。 キー 定義ファイルの該当部分を， 
#87,$0d/I:¥TMP.$$$ , ,$d 
のように設定しておきます。 

ここで指定するファイルのパスはどこで 
もかまいませんが，できれば RAM デイス 
クなどのアクセスの高速な場所にしておい 
てください。もちろん，リスト1との整合 
を取ることは忘れないように。 

これで シャー ペンの環境を再設定すれば 
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下準備は完了です。 

コンソールを立ち上げて，カレントデイ 
レクト リを ソースプログラム（というか， 
makefile ) がある場所に移し， 
A>RUNMAKE 


を実行してください。 

あとはシャーペンでソースプログラムを 
エデイットし，コンパイルしたくなったら 
0 PT .1 + M を押すことでコンパイル処理が 
実行されます（直前にテキストをセーブし 
ておくこと）。 

ある程度バッチファイルの知識がある方 
なら，見ればだいたいなにをやっているか 
はわかるとは思うのですが，シャーペン側 
は合図として特定のファイル名のファイル 
を書き出します0—方，コンソールのバッ 
チファイルはそれを見張っており，そのフ 
ァイルがあったら特定の処理を行うように 
なっています。処理が終わったら合図に使 
ったファイルは消しておきます。 

シャーペン側の指定でファイル出力時に 
ファイル名を与えている部分などは参考に 
なるかもしれません。 

もちろん，コンソールで実行されるのは 
単なるバッチファイルですから MAKE の 
代わりに希望の処理を書いておけば TeX 
のコンパイルとかその他さまざまな処理が 
実現できます。コンソール . CENV をちよ 
っといじってやればコンソールのエラー発 
生行から直接タグジャンプさせることなど 


もぉそらく可能でしょう。応用範囲はかな 
り広いので，各自で研究してみてください。 

……とか書いていたら，いきなりけんと 
君が専用の外部コマンドを作ってきました。 
そのうち掲載できると思いますがそれまで 
はこのバッチファイルで対応してください0 
え一と， Z - MUSIC でプログラム 
を打っています。10月号のグラ 
ディウス2のプログラムの中で 
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と），なにか特定のイベントが発生するとい 
う記事が載っていますが，結構いっぱいあ 
るようなので一度，一覧表でも作ってもら 
えるといいのですが。栃木県古橋康宏 

マニュアルの本文には解説が抜 
けていますが，裏表紙の記号一 
覧では一応，強制キー OFF とし 
て敝っているはずです。 

これは，もともと隠しコマンドのような 
もので， ver .1.0 を作っているときに確か進 
藤君あたりがどうしても必要とかいって無 
理やりつけさせていたような . 。 

機能はもちろんそのトラックがアサイン 
されているチャンネルの強制キー OFF で 
す。チャンネルに対して動作しますから卜 
ラックとチャンネルの関係を理解していな 
いと誤動作のもとになるかもしれません。 
注意して使ってください。 

なお， マニュアル にないのは単なる記載 
漏れのようです。同様の経緯から追加され 
た コマンドは 適切な MML コマンドが なく 
てかなり変な記号に割り振られていたりし 
ます 0 ver .1.0 の頃の FM 音源ノイズ モード 
とかは最初は半角カタカナの「ノ」に割り 
当てられていましたし……。ほ力 1 にも Z - 
MUSIC ver .2.0 初版で記載漏れがあって 
再版分から追加された コマンドに， 

? a，d 

トラックワークへのデータ書き込み 
というのがありました。そのトラックのワ 
ーク a にデータ d を書き込みます。値によ 
っては暴走しますので十分理解したうえで 
使用してください。 

次の質問にいきましょう。 

X 68000 は起動時にキーボードの特定の 
キーを押すことによりさまざまなモードを 
設定することができます。もっとも有名な 
のが OPT .1 キーを押しながら起動すると 
FD 0 からの強制起動になるというものでし 



「‘」というのが出てくるのですが，これはど 
うやって出すのでしようか？ ちなみに Z 
-MUSIC ver .2.0 のマニュアルにはこのコ 
マンドの解説もないようですが……〇確か， 
強制キー OFF だったと思うのですが。 

それともうひとつ。たまに，なにかのキ 
一を押しながら電源を入れると（起動する I 


リスト1 

echo off 

rem rimmake . bat *** 

if exist i :¥ tmp .$ S $ goto b 
to a 

del i : Vtrap.$$S 


よう。ハード ディ スクユーザーがゲームな 
どをするときには必須といえる機能でした。 

古橋さんが挙げている CLR キーによる 
SRAM 初期化は X 68000 SUPER 以降に新 
設されたもので，それ以前の機種では無効 
です。 

また， HELP キーを押しながら起動する 
と起動メニューが現れ，ハードディスクの 
起動パーティションを指定できます。これ 
も場合によっては重宝するかもしれません。 

通常の X 68000 では XF 1 から XF 5 までを 
押しながら起動するとキーボード LED の 
輝度を変えることができます。ただし，こ 
れは X 68030 では変更されており， XF 1 で10 
MHz 相当のウェィト， XF 2 で 16 MHz 相当 
のウェイトをかけて起動するという意味に 
なります。 XF 3 から XF 5 まではそれぞれ10 
MHz /16 MHz /25 MHz のウェイトで ROM 
内の Human 68 k を起動する X 68000 互換モ 


ードになっています。 

役に立つ機能というのはこれくらいのも 
のです。そのほか， フアンクシヨン キーの 
F 1 〜 F 3 を押してキーボードをリセットす 
ると（ケーブルの抜き差しとか），クリスマ 
スツリー（もぐら叩きともいう）といった 
小技がいくつかありますが，あくまでも遊 
びのものですので，あまり役には立ちませ 
ん。 （中野修一） 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします c ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かに書いてください。また，返信用切手同 
封の質問をよく受けますが，原則として， 
質問には本誌上でお答えすることになって 
いますのでご了承ください。なお，質問の 
内容について，直接問い合わせることもあ 
りますので電話番号も明記してください。 
宛先：〒103東京都中央区日本橋浜町 

3-42-3 

ソフ ト バンク 株式会社出版部 
〇 h ! X 編集部 「 Oh ! X 質問箱」係 
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pactXVI 君をっなげるのに手間取り，試行錯誤を 
繰り返した結果だったので婿しいです。シロー 
卜の私が X68000ACE を X68000CompactXVI の外付 
け5インチドライブになんて思ったのが間違い 
で，いまだにキーボードはいったん抜いてやら 
んとだめです。でも，自分ひとりでできたこと 
に意義はあるでしょう，たとえ2力月かかった 
としても。それと JX-330X は爆速です。 

大谷育子 (26) 大阪府 
編集部にある X68030Compact も X68000 初 
代を外付け5インチドライブとして使って 
いるのですが，やはりキーボードはいった 
ん抜いてやらないとだめです。どうにかな 
らないものですかね。 

令 X-BASIC で，ひいきにしているアーテイスト 
の歌詞カード検索ブログラムを完成させました。 
小粒でも実用的なんですよ。とはいっても，そ 
こは BASIC, 余計な処理が致命的な遅さになっ 
て返ってきます。ない知恵をしぼってのささや 
かな高速化，これが熱いのです。 C 言語もいい 
けれど， X-BASIC は絶対におもしろいと思いま 
す。 永井邦彦 (25) 愛知県 

自分でなにかを作る喜びは忘れられないも 
のです0次は BASIC コンパイラに挑戦して 


♦いままで， SX-WINDOW の壁紙にコレだ！ と 
いうものがなく，しかたなく 4色データにコン 
パートして使っていました。6万色データもい 
いのですが，画面が4分割されるのがど一して 
も気にいらないし……。てなわけで，Xがぐる 
ぐるまわるのには大変感動しました。無機質な 
感じがグレーを基調とした SX-WINDOW にビッ 
タリ。ああ，かっちよええのお一。 

鹿又健 (25) 東京都 
今度は自分でぉ気に入りの壁紙動画を作っ 
てみませんか。 

♦MJ-700V2C のカラーコピーはよかった。‘‘ミナ 
モアンシンシテ MJ-700V2C カウヨロシ"あと" JX 
-330X アルトモットヨロシネ" 

島田尚司 (27) 新潟県 
JX-330X なんて赘沢はいわなくても，なに 
かイメージスキャナがあると，なかなかい 
いですよね。 

♦ 「 TeX 入門講座〜てふてふらて J 、〜」がいい！ 
私は通信をやっていないので， TeX というのは 
名前くらいしか知りませんでしたが，記事を読 
んでみるとなかなか面白そうで，私も使ってみ 
たくなりました。いままでは，ワープロと TeX の 
違いがわかりませんでしたが，全然別ものなん 
ですね。 野田敏之 (23) 神奈川県 

TeX にせよワープロにせよ，それぞれ得意 
なところと不得意なところがあります。書 
<ものに合わせてどちらかを選べばいいと 
思います。 

♦次号予告のところに何度か 「H.A.R.P」 のこと 
が窨いてあったのですが，新製品紹介のところ 
に一度も載っていません c 早く載せてください 
(そのときは， H.A.R.P のみとメモリボード使用 
時の結果をお願いします)。 

岩本純徳 (21) 千葉県 
やっと今月号で紹介できました。残念なが 
ら，メモリボードは到着せず，来月以降と 
なります。それまでぉ楽しみに。 

♦ 2力月間放ったらかしだった JX-330X をセッ 
ティングしました。 X68000ACE 君と X68000Com 


みるのもいいかもしれませんね。 

♦物心ついたときにはコンピュータがあった， 
という世代ですから，コンピュータを既知の事 
実として受けとめている人も多いでしょう。し 
かし，キーボードもモニタも初めから存在して 
いたわけではなく，現在の形になるには歯車式 
計算機からの長い道のりがあったわけです。と, 
しみじみ思わせてくれるのが幕張の旧 M ショウ 
ルームです。およそコンピュータというよりは 
工作機械といった感じのパンチカード式計算機 
の前であなたはきっと立ちすくむでしょう。 

松永貴輝 (23) 大阪府 
たまには時代の流れを感じてみるのもいい 
かもしれませんね。 

♦TeX の読み方について書いていた人がいまし 
たが，正しい読み方のわからないコンピュータ 
用語は結構多いですね。 「SASI」「SCSI」 は有名で 
すけど， r GNUj とか 「NEmacs」 とかは何て読む 
のでしょうか？ ちなみに私は「ジ ーエヌユー」 

「ネ マックス」 と読んでいますが . 。 

小沢基一 (21) 東京都 
前者は「グ ニュー」 で，後者が「ネ マックス」 
とか 「エ ヌイー マックス」 と読むようです。 
♦ メモリが増えたので，シャーペンを操作して 
いると， ついつ いディスク 丨 枚ではとても収ま 
らない文書を作成してしまいます。これが楽し 
いので，しばらくこの状態が続きそうです。そ 
こ に xclick がきたもんだから， アイ ヤーとばかり 
にいろい ろな音を放り込んでいます。あぁ，な 
んて低級な遊びでしょう。プログラムの作成が 
……^ 大久保敦 (2 〇大阪府 

フロッ ピー ディスク 1枚に収まら ない 文章 
って……。大変な力作ですね。試しにその 
内容を送ってみませんか？ あ，入らない 
のか。 

♦家で仕事に使っている X68000 は，今度プログ 
ラムの大幅書き換えが行われることになった。 
それにともなって， IG バイトハードディスクと 
X68000 に接続される液晶ビューカムが家にき 
た。ちなみに家は美容院で，従業員の給料やお 
客様の DM はす ぺて X68000 が処理しています。 

市川博基 （19) 愛知県 
ということはぉ客さんの顔入りのデータべ 



-FROM READERS TO THE EDITOR- 


眠りから覚めても布団から出るのが辛い 
季節になりました0でも，クリスマスに 
忘年会，この1年を締めく くるイベント 


が盛りだくさんで寝てる閑なんかありま 
せん。さあ，寒さなんてどこかへ吹っ飛 
ばしてしまいましょう。 
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にテレビの映像が映るなんて，5年前には誰も 
予想しなかったスゴイ機能です」。アツブルまで 
こんなことをいい出すとは。黙っていていいの 
か，シャープ！ 竹内周作 (22) 大阪府 

きっと答えを出してくれる……といいな。 
♦お腹の調子いまひとつだし，もともと胃腸は 
弱いほうなので，整腸剤なるものを飲みだした 
ら，結構よくなってきました。次はやっぱり養 
〇酒かな。 松本勝正 (20) 富山県 

体は大切にしたいものです。でも，調子が 
惡くならないとなかなか気をまわさないで 
すよね，困ったものですが。 

♦某公務員の人物試験(個別面接）にて。「好きな 
学科はなんですか？ j 「はい，数学です。趣味で 
パソコンを使っていて，数式などは技術の応用 
にも役に立ちますので」「では，どんなパソコン 
をもっているのですか？」「シャープの X 68000 
という，世界で最もクリエイティブなマシンで 
す j 。 ……私は嘘をいってませんよね，ね，ね？ 
小島康 （19) 宮城県 

自分のいったことに自信をもちましよう。 
誰がなんといってもとりあえず自分だけは 
信じられますから（本当かな？）。 

♦私は父に2つめのアパートを建てたときの話 
を聞いた（なんと鉄之助は大家の息子だった 
……。借金のカタマリを背負っているともいえ 
るが）。そのときにアパートの名前をつけねばな 
らないという話になったが，父が出した案は 

「 CastlePlain 」. 訳して . 平野城。私の父の 

ネーミングセンスの悪さは18年前から変わって 
いない。 平野鉄之助 （18) 長野県 

日本の会社のネーミングも似たようなもの 
だと思います。プリンタで有名なあれや， 
タイヤで有名なそれとか……。 

♦大学3回生の秋にしてついに電話を引きまし 
た c 当初は「恋人と愛を語らう」つもりが3力 
月以上前にその相手とは別れ，気がついたら電 
話を引いた翌日に話がまとまり，近日中にモデ 
ムがやってきてしまうようです。現在，バイト 
をしていないのですが，いったいモデムが来て 
しまったら生きてゆけるのでしょうか……。ひ 
とついえるのは，愛は当分語らえないことです 
な。知人 T のばか一つ！（でもありがと）。 


嶋村謙 (21) 大阪府 
最近はパゾクラなんていうのもあるみたい 
ですし……。がんばってそちらで新しい恋 
を探してみてはいかがでしようか？ 男女 
比率を考えるとちよっとっらいかな。 

♦ 9 月20日に20歳のイチローが200本安打達成。 
シーズン中にあちこちの新聞.テレビで「すご 
いぞイチロー j 「がんばれイチ ロー」 の大合唱。 
なぜだか非常に勇気づけられた私は二浪はすま 
いと誓う予備校生でした。 

高畑健治 （18) 兵庫県 
来年は「ジロー」が活躍するといいですね 
(冗談)。 

♦ 9 月22日，給料日，その日は昼前からすごい 
雨だった。2時頃，増水で水が膝まで達し，私 
の車は床上浸水。でもなんとかエンジンがかか 
り脱出成功！隣の先輩の車は……成仏してく 
ださい。というわけですごい雨だった。下水も 
上がってくるし，タイヤとかバンパーとか流れ 
てくるし（近所に車屋がある）。今度車を買うと 
きは RV にしようとつくづく思いました。 

境直忠 (22) 宮城県 
大雨のニュースをテレビでやっているとき， 
車が走っているシーンが映るのですが，走 
るというよりは，まさに泳ぐという感じで 
す。車の中に水は入ってこないのでしよう 
か？ 

♦友人がいうには，ファミコンって「ファミリ 
ーコンプレックス」の略だそ一です。じゃあ， 
パソコンとか，マザコンとか合コンはいったい 
なんの略だというのだろ一か？ やっぱ，マザ 
コンは「マザーコンピュータ」になって . 。 

森谷好雄 （17) 北海道 

そうするとパソコンは「パソピアコンプレ 
ックス」のことで……。でも r パゾビア j 
ってどのくらいの人が覚えているか，ちよ 
っと心配。 

♦ある日曜日の朝6:30ごろ，天気は雨。ドライブ 
の帰り道で前方に車らしき物体を確認。近づい 
てみると，それはぐっちゃんぐっちゃんになっ 
た事故車がひっくり返って，あわれカメのよう 
になっていたのでした。ヒェ ー 。自分の持って 
いたカサを，そこにいた人に渡してすぐその場 


ースても作成されるのですか。ひょっとし 
たら，お客さんの顔にこの髮型だと……み 
たいにモンタージュでも作られるのでしょ 
うか？ 

♦すいません。家のディスプレイはなまけてま 
した。一応気合を入れなおしたけど，それでも 
816 X 544 ……。 小林敦（|9)埼玉県 

あまり無理をさせると今度は寝込んでしま 
いますから，ほどほどに。 

♦ 「餓狼 SP 」 のレビューに載っていたコネクタ 
の材料は，仙台地方ならダイエー仙台店の6階 
に全部そろっています。私もそこで買って作り 
ました。マウスもバラして， PC -980 I 用 （980 円） 
をつないでいます。私のような素人でもできま 
した。ところで，個人ユーザー向けの パソコン 
ショップを特集してほしいです。ソフトの割引 
き，個人でも行きやすい穴場など，県ごとにぜ 
ひお願いします。私は 0 A システムプラザ仙台店 
に行っています。「スト II ，」， 「スーパースト II 」 
などの注文も全部そこでしています。 

西條勝 (21) 宮城県 
「ダイエー恐るべし！」という感じですね。 
世界の王を監督に迎えたし，まさにこれか 
らって……違う話ですね。ごめんなさい。 

♦ 「満開の電子ちゃん」が夏コミで販売されて 
いたなんて，気がつきませんでしたよ。岡村祭 
さんもどっかに窨いておいてくれれば，買いに 
行ったのに 一。 サークル名はなんだったのです 
か？（力タログを見たけど見つからなかった）。 
冬コミで販売するのなら絶対に買いに行くので, 
ぜひ教えてほしいものです。 

璣崎玄 （19) 千葉県 
はっきり決まったかどうかは不確実な情報 
ですが，電子出版から冬コミにまた別物が 
出るという噂です。 

♦え！ 「 XL / lmage 」 が出るの？「きえ一」と電 
車の中で叫びそうになってしまいました 。 「Ml 
RAGE Attribute stuff 」 が出ないと決まった時点 
で，「も一だめかな」と思っていたら， 「 XL / 
Image 」 ですか。そり や 凄い，凄すぎる！ でき 
れば Windows 版でいいから L / Shape があれば 
……などとゼイタクなことを考え，さらに「セ 
ットで15万くらいなら，考えてもいいな一」な 
んてね。 X 68030 がちょっとほしいかな一。で 
も， Windows 版出してくれればそれでいいし。で 
もほしい。よし， XL / Image 基金を作ろう！ 

安井百合江 (20) 愛知県 
今月のお試し版はいかがでしたでしょうか。 
お眼鏡にはかないましたか？ 

♦約5力月ぶりに日本へ帰ってきて， X 68000 を 
いじっていたら，ハードディスクが怪しい。さ 
らに本体はもっと怪しい。突然止まるし，ゲー 
ムが動かない。修理をしたいが改造（青 LED ) し 
てるから，ちょっときつい。「スーパースト II 」 
をやりたいけど丨 0 MHz で 2 M バイトしかないし 
……。 古橋康宏 （19) 栃木県 

ここはひとっ X 68030 を買っておくのがよ 
ろしいかと……〇 

♦今朝，新聞を見て 驚いた。「パソコンのモニタ 
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を離れましたが，いや一びっくりした。で，帰 
ってみると渡したカサは妹の。私はブーブーい 
われました。人助けしたのに トホホ。 

片倉純也 (20) 宮城県 
その場に残された人は事故の連絡はできて 
いたのでしょうか？そうでなければ，雨 
の中ひたすら立ち続けて……。 
♦ゲーセンで「雷電 DX 」 に凝っています。とて 
も，おもしろいです。シューテイングゲームの 
苦手な人は嫌うかもしれません。まだ初級コー 
スでやっています。ゲーセン友達は初級コース 
で924万点。とても抜けません。どうしたらいい 
のでしょうか？ まずはレーダー破壊率100% 
を目指します，では。日比生雅治 (21) 大阪府 
「雷 € DXj は実は練習ステージが超燃え！ 
隠しキャラを壊し続けると難易度は上級よ 
り難しくなるんだな0ただいま練習ステー 
ジで気合を溜めるのに挑戦中。どうがんば 
っても30を超えられないのに，友人 P 氏は 
1回で気合98%。どうすりゃ気合を溜めら 
れるんだあ？ （瀧） 

♦絶対勝てると思って買ったチケットだったの 
に。指定席だったのに。畜生ぉ一，ベルマーレ 
え一。チケットを買ったときと試合のときでこ 
んなに変わるなあ一。おまけに大雨降るし ••…:〇 
でも，観戦に行くのはいいですよ。ストレス解 
消になります。ヤジで（と思うのはレッネファン 
だけ？）。 三湳貴至 (23) 埼玉県 

やはり負けてしまうとストレスが……〇 
♦"ふわふわ，もこもこ”とはチヤチャが狼に 
変身したリーヤを形容した言葉です。ビー玉の 
ような目がとってもらぶり〜です。 

津村忠蒇 （19) 佐賀県 
ということは狼を飼いたいということだっ 
たんですね。 

♦この間，バイト先の電器店でお客様との会話。 
老人「兄ちゃん，盗聴機あるけ一！ j 
僕「ぇ！ j 

老人「……あ，補聴器や！ j 

大声でやばいことをいわないでほしい……。 

奥村良行 (23) 三重県 
そんなご老人には盗聴機がっいた補聴器を 
売ってあげましよう（冗談)。 


♦ X 68000 ユーザーは実在した！（ド キュ メンタ 
リー番組じゃないって)。群馬大学の大講義室 
で，次のテストを受けるために座って Oh ! X を読 
んでいたら初代のユーザーに声をかけられてし 
まったのだ。私は答案を害いてすぐに退出した 
が，その後，彼はどうしているのだろう（できれ 
ばまた会いたいものだ つづく）。 

戸谷浩史 (21) 群馬県 
続きを楽しみにしています。そのタイトル 
は「再会」とでも……(映画じゃないって）。 
♦引越の準備もなんとか終わりつつあります。 
あと2〜3日後が引越日です。コンピュータ関 
係も梱包してしまい，しばらくお休みです。引 
越後の開梱やセッティングでも，大変な毎日が 
続くと思います。忙しい時間の合間をぬい，こ 
のハガキを書いています。人間，忙しければ， 
忙しいほど時間の使い方が上手になるのは本当 
のようですね。あっはっはっは……。 

壁谷善嗣 (35) 宮城県 
それでも時間の使い方が下手な人も……。 

♦ 2 年ぶり4度目なんていうと，まるで高校野 
球みたいですが，そうではなくて，キャンプに 
行きました。その日はよく晴れたのですが.実 
は丨日中雨が降らなかったのは今回が初めてな 
のです。なにも私が雨男というわけではないと 
思うのですが，なぜか夕方または夜になると雨 
が降るのです。おかげで体育館とか車の中で寝 
ることに疑問を感じなくなりました。 

藤原彰人 (24) 岡山県 
ということは，今回も車の中か体育館で寝 
たのでしょうか？ そんなわけはない力、。 
♦友人に 「 X 68030 がほしい」というと「今頃， 
なにをいっている」といわれます（周囲は PC - 

9801 や Macintosh ばかり なので . )〇初めて買 

ったパソコンがシャープ製 （ MZ - 220 0) で，以来 
ずっとシャープ党だったので，他社のものに乗 
リ換えることは考えられません。すると友人か 
らは 「マニア だな あ」 といわれます。シャープ 
のパソコンは マニアな ものなのだろう 力、。 う 一 
む。 湯舟幸男 (23) 愛知県 

しない後悔よりもする後悔ということで， 
友人の意見に悠わされず自分の好きなもの 
を買うのがよいと思いますよ。 


♦ C 言語を覚えるべく，努力している。以前， 

Oh ! X の読者に初心者はいないなどという発言が 
載っていたが，そのとき「俺って初心者だよな 
ァ j と思っていた。ブログラム言語のひとつで 
も覚えねば，中級者とはいえないと思っていた 
のだ。しかし，友人のひとりは X 68000 ACE - HD を 
持ってたが，今年になってハードディスクが内 
蔵されていることに気づき，フォーマットをか 
けてみると，どうやらクサッていたらしい。彼 
を見て，初めて俺って初心者じゃないんだと気 
づいた……。 廣瀬研作 (24) 佐賀県 

自分が必要だと思い，なにかを始めようと 
努力した時点で中級者といえるのではない 
でしようか？それを諦めるまでは……。 
♦ドラマ「お金がない j が終了してしまった。 
自分自身が今年就職活動をしていたことや貧乏 
学生してることなどから，主人公の織田裕二に 
はとても感情移入してしまった。自分もこのド 
ラマの主人公のように来年から「元気」をキー 
ワードにして，“ビシッ"とやっていきたいと思 
っています。世の中，お金では買えないものが 
いろいろあるんじゃないでしようか？ 

吉仲正和 (23) 奈良県 
ただ，あると便利なこともいろいろとあり 
ますし。たとえば，ハードディスクとかメ 
モリとか……（アンケートハガキ参照）。 

♦ 9 月17日，近所の本屋へ行き「パソコン誌の 

Oh ! X はもう出てますか？」と聞くと店員のおば 
さんがけげんそうな顔で「マゾコン（マザコンか 
も）誌の……ですか？ j と聞き返してきた。ガク 
ッときたが気をとり直して「パソコン誌ですが 
……」とやや強調して答えると「ああ！」とわ 
かったような顔をして本棚のところへ行き，本 
を探し始めた。なんとそこは美少女ゲーム専門 
誌のコーナー……。もう間違いを正す気力もな 
く，しばらく待っていると「ないようですね j 
といってきた。「……そうですか」とだけ答える 
と本屋を出た。そして，次の本屋に向かうので 
あった（実話)。 原弘樹 (21) 埼玉県 

でも 「マゾコン」や「マザコン」 誌なん て 
あるんでしようか？ 

♦ 10 月号の清野一男さんへ。もう時期が遅すぎ 
ますので来年の春にでも，就職希望者のふりを 
してどこかの会社に TEL してみてください。続 
けて，お知り合いの女性に同様のことをさせて 
みて，会社側の対応の違いを試してみてくださ 
い。あなたの知人(男性)は本当に実力がなかっ 
たんだとわかるはずです。じゃね。 

安藤道子 (22) 宮崎県 
真実かどうかわからないことを妙に納得す 
るよりも，こんな方法で判断してみるのも 
いいかもしれませんね。ところで，年齢は 
こちらで推定させていただきました （1991 
年11月号参照)。 

♦地区民運動会でセーラー服を着せられました 
(着せ替えレース）。スカートがすごく似合って 
いたので評判がよかったのですが，すね毛がち 
よっと……。 平好博 (23) 富山県 

いまごろはすね毛を剃って……。 
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時過ぎまで話し込んだ。いままでと変わらない 
ことを照れくさそうに強調していた。過ぎゆく 
季節，変わりゆく人生に乾杯。 

中島民哉 (24) 埼玉県 
変わりゆくものが多い世の中ですが，2人 
の友情だけは変わらないことを祈っていま 
す。 

♦奨学金がもらえる身分になった……けど，自 
分が使うより先に，なぜか勝手に減っていく。 
親がローンの返済に使っているようだ。う〜む, 
どうするか？ 太田崇貴 (23) 岡山県 

学費を親に頼っているならば，この現状は 

仕方がないという気も . 。 

♦ひと言：のりのつけ過ぎに注意！ 

尾澤宏 (22) 兵庫県 
ひと言：ごめんなさい。 


♦ハードデイスクを買おうと思っているのです 
が，僕のびんぼうゆすりに耐えられるかどうか 
が心配です。 片山明義 （16) 奈良県 

足に自信があれば，耐えられるかどうかぉ 
店で試してみましよう。 

♦実に過ごしやすい季節になってきました。そ 
ろそろ卒業研究にかからなければと思うものの， 
気がつくとなにやら一生懸命 make してたり 
……。「やっぱり楽しくないとね！」と思い，始 
めたものにズブズブはまっていく。まあ，卒業 
研究も楽しそうな内容だから……きっとはまれ 
るでしようね。少し眠い . 。 


中村学 (22) 福岡県 
卒論や卒研にはげまれている皆さん，追い 
込みがんばってくださいね。もちろん受験 
生も。 

♦それでは皆さん，よいお年を（これ，12月号の 
ラストに使ってください）。でも同じこと考えて 
る人が8人くらいいたりして？ 

金子直史 （18) 新潟県 
どうやら，そんな入はいなかったようです。 
でも，今年中に1月号が出ちゃうし……。 
ということで，皆さんよい冬を。 


♦寮で生活して，高校生のときにはゲームに熱 
中したけど，いまはそれほどではない人が多い 
ことがわかってきた。逆に自分も含めたゲーセ 
ン好きも多少いることも，ゲーム機でちょっと 
遊ぶくらいならかなりの人数になることも。ゲ 
ームを4, 5時間していても平気という人は，わ 
りと少ないです。皆で騒ぎながらゲームをする 
のが好きなのです。さて，そんな寮生活の僕の 
部屋にはテレビがない！同室の上級生がテレ 
ビ嫌いにより，この恐るべき生活に6力月ほど 
耐えなければならない(他の部屋に行けばいい 
けど，夜中はさすがに行きづらいし…… ) 。机は 
ないは，口うるさいは（口ぐせか*「たとえばさぁ 
……」)。 小阪友裕 (20) 石川県 

確かに皆で騒いでいるんなら4，5時間でも 
平気かもしれませんね。ところで，これっ 
て同室の上級生は読んでいませんよね。読 
んでいたら，それも運命ってことであきら 
めてください。 

♦瀧氏の TeX 入門講座で「理系大学生は……」と 
ありますがこれは，レポートを代わりにやって 
くれるものと解釈してよろしいっすね？……お 
い。 畑中英喜 (21) 大阪府 

本当に頼むんですか？そんな無謀なこと 
私だったら怖〈て……。 

♦私にとっての一生の友人に結婚が決まった。 
そういうことには奥手と思っていただけに，驚 
きも喜びも大きい0打ち明けられた夜，彼と2 


面てらの掲麵 


売ります 


★ディスプレイテレビ 「 CZ -60 ID - GY 」 を送料込み 
で50,000円で売ります。箱，説明害はありませ 
んが，付属品はあります。またシステムサコム 
の SCSI ボード 「 SX -68 SC 」 を10,000円以上で売り 
ます。こちらは箱，説明書，付属品などすベて 
あります。連絡は往復ハガキでお願いします。 
〒194東京都町田市藤の台団地 2-10-102 青 
木恭一郎 (20) 

★東京システムリ サーチの メモリ ボー ド 「XSIM 
MI 0」 に I 0 M バイトの SIMM を載せたものを 
45,000〜50,000円くらいで売ります。箱，説明 
害つきで送料込みです。値引き交渉には応じま 
すが，高価買い取り者優先です。連絡は往復ハ 
ガキでお願いします。〒193東京都八王子市横 
川町 636-9 藤沢実 （20) 

★ X 68000 XVI 用 2 M パイト増設 RAM ポード 「 CZ -6 BE 2 
A 」 を25,000円以下で売ります。送料込みで付属 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 
•取り引きについては当編集部では 貴 任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


品はすべてあります。連絡は往復ハガキでお願 
いします。〒- 306-04 茨城県猿島郡境町 1970-1 
染谷達生 （18) 

★ X 68000 XVI 用 2 M パイト増設 RAM ポード 「 CZ -6 BE 2 
A 」 を20,000円で売ります。連絡は往復ハガキで 
お願いします。〒791愛媛県松山市久万の台 
176-3 サンライズ第3マンシヨン403宮岡幸 
夫 (18) 

★カラーイメージユニット 「 CZ -6 VTI 」 を30,000円 
(箱はありませんが付属品，説明 窨 などはあり） 
で売ります。また，エプソンの熱転写カラープ 
リンタ 「 API 000」 を25,000円（箱はありません 
が，シートフィーダと説明 軎 はあり）で売りま 
す。アイ•才一 • データ機器の X 68000 用 2 M バイト 
増設 RAM ポード「 PIO -6 BE 2-2 M 」 を15,000円で売 
ります。連絡は往復ハガキでお願いします。〒 
651-22 兵庫県神戸市西区狩場台 5-5-109 小 
西智也 (41) 

★システムサコムの SCSI ハードディスク 「 HD - 


K 5 2 0」（ モッキンバード）を30,000円くらいで売 
ります。また，サンケンの無停電電源装置 「MPS 
-500」を5,000円くらいで売ります。色はいずれ 
も白です。連絡は往復ハガキでお願いします。 
〒 408-03 山梨県北巨摩郡武川村上三吹345 
輿石学 (24) 

★ X 68000 CompactXVI 用 2 M バイト増設 RAM ボード 
「 CZ -6 BE 2 D 」 を18,000円で売ります。箱，説明 
書，付属品などすべてあります。連絡は往復ハ 
ガキでお願いします。〒985宮城県塩竈市芦畔 
町 13-37 柳田正幸 (23) 


買います 


★ X 68000 用 2 M バイト増設 RAM ボード 「 CZ -6 BE 2 A 」 
を25,000円（送料込み）で買います。箱はなくて 
もかまいませんが，説明害，付属品つきでお願 
いします。連絡は往復ハガキでお願いします。 
〒612京都府京都市伏見区清水町883ハイツ 
シティ丹波橋10 C 岩田友也 （19) 


冬と r , u^f 
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□RIVE ON 

この コーナー では，本誌年間 モニタの 方々 の 
ご意見を紹介しています。今月は10月号の内 
容に関するレポートです。 

#カラーページを開くと， SX - BASIC による美 
しい力ードゲームや RPG っぽい画面，リスト 
に直接貼り込まれたパターンが目に飛び込ん 
でくる。「おお， SX - BASIC もとうとうグラフイ 
ックを本格的にサポートして，こんなことが 
簡単にできるようになったのか，ブラポー！ j 
と思ったのも束の間。本文を読むとリスト中 
のパターンは print 文用， RPG 風サンプルは外 
部タスク，カードゲームは作者の努力と根性 

の 産物 . 。「パワーアップの 方向がちょっと 

違うのでは？ j と思わざるをえませんでした。 
グラフイックサポートは GScript だったし。 
RPG 風タスクぐらい標準の SX - BASIC & ウイ 
ンドウエンジンでできるようにしてもらいた 
いものです。よっぽど特殊なものでな'いかぎ 
り，「やりたいことに合わせて外部タスクを作 
ってくれ」というのは明らかにまずいと思い 
ます。描画結果を GScript で保存するのではな 
く，仮想画面にビットイメージとして保存す 
るようなグラフイックアイテムを用意しても 


こめんなさいの 

コーナー 

10 月号特別企画「もみじ狩り PRO-68K 」 

X - BASIC 用外部関数 「 XSPRITE.FNCj と 
r EXEC . FNC 」 で，同一名の外部関数が存在した 
ためサンプルが正常に動かない場合がありま 
す。両関数を使用する場合は， X - BASIC へ同時 
に組み込まないようにしてください。 

12 月号特別企画「懐ゲー制作工房 j 
P.52 逆襲の バニーガール 

ゲームは正常に遊べますが，メッセージ部 
分で間違いが見つかりました。 BUNNY . H の丨2 
行目の r 〜,"ドライブしな”，〜」を「〜" 
ドライブし"，〜」に訂正してください。 

P.61 世紀末大戦術 

都市を全部守り切ったときと難易度調整に 
不都合がありました。58ページにある「世紀 
末大戦術のデバッグ」のカコミに従って，付 
録ディスクから解凍した ソース リストに訂正 
を加えてください。 


らいたいですね。そして，その領域に対して 

ですけど。個人的にはぜひ移植してもらいた 

8ビット時代の BASIC のように print とか put と 

いぞ〇 

かできるといいのですが。 

中矢史朗 (23) X 68030/ X 68000 ACE - HD , 

あと， 「 TeX 入門講座〜てふてふらてふ 〜 j 

PC -386 P 愛媛県 

はリスト+詳しい解説のベストパターンで， 

•付録ディスクに収録されていた XSPRITE . 

さらに普通の文害を扱っているのもポイント 

FNC はコケると思います。 Oh ! X では，この手の 

が高いですね。 TeX というとなんだか判読不 

ものの発表が多いけれど，どうなることやら。 

能な変態文字列を，大量に打ち込む苦行の代 

しかし，気持ちはわからないこともありませ 

償としてきれいな出力を得られる。というイ 

ん。ゲームを創造する力がなければ，どうし 

メージがあって，それなら GUI で WYSIWYG の 

てもゲームを作ることができないものです。 

ほうがいいや，と思っていました。しかし， 

そういう人はこういったものを作ることに走 

記事にある程度なら TeX を使ってもいいかな， 

ってしまうのもしかたがないことです。確か 

と認識が変わりました。 

に「ゲームのアイデアがどうしても出てこな 

石田伯仁 （21) X 68030 ,MZ -700, PC -9801 

い」という人はたくさんいるでしょう。それ 

VMM , PC -880 lmkMMR , PC - E 200 神奈川県 

もそのはず，創造するためには創造する訓練 

•新製品紹介にあった 「 XL / lmage 」， なんか恐 

というものが必要なのです。それと正しい考 

ろしいまでに本格的な仕様ですね。雰囲気と 

えと敬虔な気持ちも必要です。ゲームを作ろ 

しては 「3 D レンダリングシステム界の GCC 」 と 

うとしないで，市販のゲームばかり遊んでい 

いったところでしようか。ワークステー シヨ 

るという片寄った生活をしていると，「ゲーム 

ンの天下り （?） は大歓迎したいです。これまで 

は本当に自由に作れるんだ」ということを， 

発表されてきたレンダリングシステムは，ま 

あまりにあっさり忘れてしまいます。オリジ 

ず「処理速度の遅さ」ゆえにユーザーを自ら 

ナルのゲームはまだまだあります。自由な発 

遠ざけてしまった感じがします。実際のとこ 

想でブログラムを作ろうじゃないですか。 

ろ 「3 DCG ってのは日数のかかるもんや j とい 

鈴木朝夫 (20) X 68000 ,XI turboZ , MZ -73 l , 

った，職人気質をもった人しか使っていない 

PC -9801 RA , PC -8801 VA , PC -6001 mkll , FM -77 AV , 

のではないでしょうか。現在， X 680 x 0 で 3 DCG 

MSXturboR , ZX 8 l 神奈川県 

している人のほとんどは 「 D 6 GA CGA システ 

•最近付録ディスクがついてきますが，初期 

ム」を活用しているのではないでしょうか（勝 

のものに比べて，内容が片寄っているのでは 

手な憶測ですが)。そのシステムと同等の処理 

ないでしょうか。確かにディスクで配布され 

速度でレイトレーシング画像ができるとなる 

るツールの丨つひとつが，かなり大規模なも 

と，ひょっとして 「 MATIERj が登場したとき 

のもあり，磁性面的にもきついことがあるで 

と同じ衝華が， 3 DCG 野郎にも走るかもしれま 

しょう。また，現在では X 68000 の DOS 環境にお 

せんね。いままでの 「3 DCG なら D 6 GA CGA シス 

ける一般的なツールがかなり揃っています。 

テム」というイメージを変えるほどのソフト 

そういう意味では，「すべての人に役立つツー 

であってほしいですね。 

ル j はそう簡単に作れそうもありませんが， 

あと，どうせかうなら「 X 」だよな，と思 

やはりなにかひと味足りないような気がしま 

いつつ買ってしまった X 68000 版「スーパース 

す。 

トリートファイター II 」ですが，「餓狼伝説 

しかし， 「 SX 基本ツール j と 「 SADJUST . R 」 

SPECIAL 」 以上の移植完成度。本当にカプコン 

は非常に役立っています。地味ながらも「2 

は X 68000 によくやってくれました。でも，へ 

行にするの. R 」 は重宝してますし， 「 SADJUST . 

たすりやこの「スーパースト||」で X 68000 はお 

R 」 も必要としている人が多いでしょう。細か 

しまいにするんじやないかって，思ったりも 

い設定もできて便利ですね。 

しています。もしも，次回作が「ヴァンパイ 

奧田直也 (22) X 68030/ X 68000 ACE - HD / 

ア」なんてものが予定されていたらすごいん 

SUPER , MSX 2, PC - E 550 愛知県 

バグに関するお問い合わせは 

お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 

〇的 (5642) 8182 (直通) 

作法などはマニュアルをよくお読みください。 

また，よくアドベンチャーゲームの解答を 

月〜金曜日 16 : 00 〜彳 8 : 00 

求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承ください。 
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誌面がワカメに 
なっていないと 
いいなあ 

▼またもや付!录デイスクがやってきました。 
今回は，国内最強のレンダラといわれる 「XL/ 
Image」 のお試し版といろいろなアプリケー 
シヨンを収I录しました。お言式し版ということ 
で，使える機能は限られていますが， 「XL/ 
Image」 の噂の表現力を自分の手で確認して 
みてください。 

また，「こちらシステムX探偵事務所」で希 lj 
作されていたピンポールゲームも収録されて 
います。目指せジャックポット！を合言葉 
に遊 tmu しましよう。 

「 XL/Image」 については，製品版をもとに 
引き続き活用法をレポートしていく予定です。 
お楽しみに。 

▼そして，この12月号をもって， Oh!X が7周年 
を迎えました。今回は特別企画「懐ゲー制作 
XMj と題して，いくつかの懐かしい雰囲気 
をもつゲームたちを再現してみました。言己事 


を読んでいただければわかる.とおり，久しぶ 
りにリストだらけの特別企画となっています。 

最近では，雑誌にディスクがつくのが当た 
り前のようになってしまいましたカヾ，ほんの 
数年前までは，このような大きなリストたち 
があちこちの雑!志で見られたものです。 

し力、し安心、してください0ソースリストは 
ちゃんと付!录ディスクに収録されています。 
まあ，昔ながらの体験をしたいというならば， 
自分でリストを打ち込むことは止めませんが 
……。それはともかく，付!录ディスクに収録 
されているのはソースリストのみです。特別 
企画の言键をよく読み，必要に応じてコンパ 
イル，アセンブルしてください。 

なかにはマスターアップに間に合わず，訂 
正が必要なものもありますので，こちらも特 
別企画の記事，ごめんなさいのコーナーに従 
って訂■正しておいてください。 

▼ 「ハードコア 3D エクスタシー SIDE A」 は著 
者多忙のため， 「X68000 マシン語プログラミ 
ング」は，先月同様お休みとなってしまいま 
した。ごめんなさい。 


•原稿には，住所•氏名•年齢•職業.連絡 
先電話番号 • 機種 • 使用言語 • 必要な周辺 
機器 •マイコ ン歴を明記してください。 

•プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法，できればフローチャート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 
に，参考文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたフロッピーディスクを添えてお送り 
ください。また，掲載にあたっては，編集 
上の者 [5 合によりカロ筆修正させていただくこ 
とがありますのでご了;^ ください。 

•ハードの製作な どを 投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてください。編集 
室で検討のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連絡いたします。 

春投^者のモラルとして，他誌、との二重投^， 
他機種用プログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 
ソフトバンク 出版部 

Oh!X「@G@®」 係 
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►冬コミで同人誌ほかを出す予定。内容はゲーム攻 
略もの。メインディッシュは， 「VIEW POINT」 のハ 
-デストのノーミスクリア完全攻^。限定2体でク 
リアビデオも出す予定。 PC エンジンの「ときめきメ 
モリアル」の攻略も掲載するか？そうそう，チェ 
ルノブアダプタも1001固ぐらい生産する予定。詳し 
くはまた来月の編集後記で。 （澈） 

►しかし MarsTV が丨力月で終わるとは。せめて3 
力月はもてよ（笑)。あぁ，これでもう吉村君に出会 
うことはないだろう。合掌。話はさておき最近はピ 
ッカピカ天素の雛7 丁目新人コーナーか面白い。 
やっぱり必死で無茶やってる奴か 1蛍いなあ，と実感 
してしまうのでした。無茶やりすぎて死人出しちや 
う0川興業はちと困ったちゃんだけど。 （哲） 

▼締め切り直前にいきなり M0 クラッシュ。失意の 
中，石田氏のピコピコエンジンを見せられ，執念の 
復帰。皆さん， M0(7) バックアップはこまめに取りま 
しょう。それから，今回の SX-BASIC で H から始まる 
変数名が使えないことが判明しました。この症状が 
どうしても困るという方は， comp.c<7) 中の stateH の 
中身を retum(FALSE); に変えてください。 （石） 

▼ビートたけしか等故を起こしてからずいぶんたち， 
もう退院すらしたというのに，いまだに元気な姿を 
テレビで目にする ことがたまにある。 「事前に収I录し 
たものです j というテロップが出るものの，かなり 
撮り溜めしてたことがばれちやったよな。そういう 
番組って，あまりよいイメージを受けないと思うの 
は私だけだろうか。 (I-K) 


▼先日テレビでサザエさん25周年記念スペシャル 
を見た。サザエさんの2阵後の様子というのが衝^ 
的。タラちゃんがビール飲むし，カツォはハゲてる 
し。それと20^汝年前に放映された初期のサザエさん 
も公開していたが，フネが妙に暴力的て恐怖を覚え 
た。それにしても私は笑う声もサザエさんと同じだ 
がサザエさんではない。ないといったらない。（善） 
▼縁あって PlayStation の仕事をすることになった。 
いま一般にも 3DCG が認知されようとしている。も 
はや表示できればよいという段階は過ぎた。麵の 
方法論を確立すべき時期なのだ（その意味で車モノ 
は楽な部頃)。本誌での®をそのための理論構築の 
場としていければと考えている。というわけて今月 
はとりあえず休載です。ごめんなさい。 （A.T.) 

▼盛り上げるだけ盛り上げといて，最後は巨人と西 
武だなんて，できすぎてると思ったのは私だけでは 
あるまい。サントリーシリーズでメロメロなのに二 
コス シリーズではちやっかり優勝してついでにチヤ 
ンピオンシップも勝って，ってヴェルデイのシナリ 
才も2年連続になりそうな気がしてきた。ブランド 
力とはそういうものなのかもしれない。 (K) 

▼ジャストからようやくアクセラレータが発売され 
た（ただ発売後の適^がないので.一..)〇ただ，スピ 
—ドに関しては想像どおりという感じだが，別の会 
社からもアクセラレータが発売される予定。口一力 
ルメモリも積んでるし，値段はともかくスピードは 
結構期待できるかも。 DSP ボードのほうもそろそろ 
みたいだし。まだまだ楽しみ(讲きないかな。（高） 


▼人間がいし、加減なせいで，記憶力には自信がない6 
頭の悪さに加えて，はなから正確さを重視していな 
いからどうしようもない。ニュアンスさえす巴握して 
いればいいと思っているので，記憶を探るのもあい 
まい検索だ。アバウトな性格はあまり不便も感じな 
いけど，カラオケで思わぬ曲が出現するのはちょっ 
と困るかも。タイトルと曲がいつも違う….。（ふ） 
▼ただいま「力ービィボール」に夢中。とりあえず 
エキストラコースは遊べたし，サウンドテストメニ 
ューも見れた。あとは，エキストラコース全部で銀 
メダルを取ることが目標かな。もしも読者のなかで， 
エキストラコース全部で銀メダルを取るとなにが起 
こるか知っている人がいても，絶対に教えないでね0 
楽しみがなくなっちゃう。 （J) 

▼先日，「シャープに爆弾を仕掛ける会」の会長だっ 
た人と次世代ゲーム機について長電話した。 CPU1 生 
能を初めとしたスペックだけは凄いが，周りが追い 
着いていないので，どう見ても，やっぱりおもちや 
には違いない。可能性も限界もなんとなくわかって 
きたところて*,そろそろ次々世代機というものが見 
え始めるのかな。 (U) 

► 「丨年間で結果を出す」といったのは次期日本代 
表監督に内定の加茂周監&だが，シャープにもそう 
いう態度というか決意を見せてもらいたい。デサイ 
ンだけでも発表するぐらいのことは必要だと思う。 
はっきりいうとユーザーも Oh! Xもいまの X68000/ 
30でそれほど困っているわけじゃない。 
不安なのは^！制^の身の振り方だからね〇 (T) 
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microOdyssey 

I 日の周期は 24 時間ということになっている。 
これは地球の自転の関係というか，日が昇って 
沈み，再び昇るまでの時間がだいたい24時間だ 
からであろう。まあ，高緯度地方のことは考え 
ないことにしよう。 

私事で恐縮だが，こんな生活をしていると朝 
を会社で迎えることが多い。そして，丨日とい 
う単位が24時間という決まったサイクルではな 
いのだ。ふと思うのだが，人にとっての丨日は 
本当に24時間なのだろうか？ 

こんな実験があったそうだ。それは，人に昼 
か夜か時間がまったくわからないような場所で 
生活してもらう。そうすると，個人により周期 
に多少の違いはあるものの，約25時間を丨日と 
して生活するらしい。 

ということは，人が好きなように生活してい 
くと丨日につき丨時間くらいずれていく勘定に 
なる。おお，これでは日常生活に支障をきたす 
はずである。にもかかわらず，社会は破綻せず 
に（本当はすでに破綻しているのかもしれない 
が)機能している。これは人の義務感や貴任感の 
なせる業なのだろうか。たとえば，会社に行か 
ないと給料がもらえないし（行っただけではも 
らえないが)，授業に出席しないと単位が取れな 
いから，25時間周期を崩してまでも朝早く起き 
るのかもしれない。 

さて，丨時間のずれはなぜ問題になってこな 
いのだろうか。これには光が大きな影響を与え 
ている。つまり，朝がくるから人は24時間周期 
で行動できるのだ。というのは，眠っていると 
きにある一定時間の光を当てると周期がずれて 
早く起きる（この場合は，24時間周期に同調す 
る）らしいのだ。 

だから，人は24時間周期の生活が送れる…… 
ただし，これは朝起きて夜に眠る人の場合だ。 
これでは私の状況にはあてはまらない。 

一般的に時間のずれということでピンとくる 
のが海外などに行ったときに起こる時差ボケ。 
たとえば，日本からヨーロッパに行く場合，日 
本で眠る時間を約8時間遅らせた感覚である。 
また，アメリカに行く場合は約7時間早く眠る 
ような感覚になる。丨日の周期が24時間より長 
いことを考えれば，後者のほうがつらい。 

また，夜間や早朝に働いている人はどうだろ 
う。朝から昼にかけて眠ることになれば，明る 
さや騒音のために眠りを妨害されることが多い。 
早朝に働く場合，前日に早く眠ろうとするだろ 
うが，25時間の周期を考えるとそう簡単には眠 
れない。はたして，交代勤務などで不規則な生. 
活を続けているとまともな周期に戻すことさえ 
困難になるかもしれない。 

25時間周期ということを考えると，人はもと 
もと夜更かしをしやすい生き物なのかもしれな 


1995年1月号12月17日(土)発売 

特集割り切って使う CD-ROM 

• 各種ドライプ紹介 • 他機種 CD - ROM の利用 

新製品紹介 Xellent30 

THESOFTOUCH 魔法大作戦ハ / IEW POINT 

全機種共通 システム 

シューテイングゲーム作成講座 (5) 


バックナン八一常備店 


船橋 

リブロ船橋店 






0474 (25)01 11 

東京 

神保町 

三省堂神田本店 5F 


// 

芳林堂害店津田沼店 


// 

03(3233)3312 
窨泉ブックマート BI 


干葉 

0474(78)3737 

多田屋干葉セントラルプラザ店 



03(3294)001 1 



043(224) 1333 


// 

害泉グランデ 5F 

埼玉 

川越 

黒田害店 



03(3295)001 1 



0492(25)3138 


秋葉原 

T-ZONE 7F ブックゾーン 


川口 

岩渕窨店 



03(3257)2660 



0482 ( 52)2190 


八重洲 

八重洲ブックセンタ ー 3F 

茨城 

水戸 

川又書店駅前店 



03(3281) 1811 



0292(31)0102 


新宿 

紀伊国屋害店本店 

大阪 

北区 

旭屋害店本店 



03(3354)0131 



06(313) 1191 


高田馬場 

未来堂窨店 


都島区 

駸々堂京橋店 



03(3209)0656 



06(353)2413 


渋谷 

大盛堂害店 

京都 

中京区 

オーム社害店 



03(3463)051 1 



075(221)0280 


池袋 

旭屋書店池袋店 

愛知 

名古屋 

三省堂名古屋店 



03(3986)031 1 



052(562)0077 


八王子 

くまざわ鲁店八王子本店 


// 

パソコン 2 上前津店 



0426 (25) 1201 



052(251)8334 

神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 


刈谷 

三洋堂害店刈谷店 



0462(23)4111 



0566(24)1 134 


平塚 

文教堂四の宮店 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 



0463(54)2880 



0265 (24)4545 

干葉 

柏 

新星堂カルチェ 5 

北海道 

室蘭 

室蘭工業大学生協 



0471 (64)8551 



0143(44)6060 


定期購読のお知らせ 

Oh!X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込書」撊にある「新規 j 「継続」 
のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記のう 
え，郵便局で購読料をお振り込みください。 
その際渡される半券は領収害になっています 
ので，大切に保管してください。なお，すで 
に定期購読をご利用の方には期限終了の少し 
前にご通知いたします。継続希望の方は，上 
記と同じ要領でお申し込みください。 


基本的に，定期購読に関することは販売局 
で一括して行っています。住所変更など問題 
が生じた場合は， Oh!X 編集部ではなくソフト 
バンク販売局へお問い合わせください。 

海外送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

〒101東京都千代田区飯田橋 3- II -6 
003(3238)0700 


晒】 hiXK ⑽号 

■ 1994年12月I日発行特別定価900円（本体874円) 


い。それが，科学の発達により，夜もまるで昼 
間のように明るくなり，夜更かしを助けるよう 
になってきた。自分の身体のことを考えるなら， 
規則正しい生活，それが無理ならある一定のリ 
ズムで生活を送りたいものだ。 

しかし，丨日の周期が25時間になれば，丨力 
月にして約30時間，いまの感覚でいうと丨日ち 
よっと締め切りが延びることになるのか……い 
いかもしれない。でも，それっていうのは結局, 
働く時間がさらに増えるってことか。24時間周 
期のままでいいかも。 （高） 


■発行人橋本五郎 
■編集人稲葉俊夫 
■発売元ソフトバンク株式会社 
■出版事業部〒1〇3東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 
0h!X 編集部 003(5642)8122 
販売局 003(5642)8100 FAX 03(5641)3424 

広告局 003(5642)81 I I 

■印刷凸版印刷株式会社 

©1994 SOFTBANK C0RP. 雑誌021 79- 12本誌からの無断転載を禁じます。 
落丁 • 乱丁の場合はお取り替えいたします。 
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78 号 (10/1 8発売）は、光通信でザウルス68のデータをやりと D したり 、 IVM 
解析資料が載ったり。スーパースト!!のパッチもあるよん。もちろん2枚組だガ 

購読方法：定期購読、ソフトベンダー TAKERU、NIFTY-SERVE でお買い求めいただけます。 

また、 JCB、VISA カードもご利用になれます（金額9,000円以上の場合）。 

★定期購読（送料サービス、消費税込）3ヶ月=4,500円、6ヶ月=9,000円、I 2ヶ月=I 8,000円。 

• 現金書留：〒171東京都豊島区長崎 1-28-23 Muse 西池袋 2F (株)満開製作所 
•郵便振替： 02810 -6- 13298 口座名電脳倶楽部 

- JCB* VISA カード：フリーダイヤル 0120-887780 または、 NIFTY-SERVE GO MANKAI。 

ご注文の際には、郵便番号、住所、氏名、電話番号、タイプ (5 インチ *3.5 インチ）、 

新規購読か継続購読かを必ずお知らせ下さい。新規購読の際、購読開始号のご指定 
のない場合は既刊の最新号よりお送りいたします。製品の性格上返品には応じられ 
ませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しいたします。 

★TAKERU でお求めの場合、75号までは丨,200円（税込）、76号以降丨部1,600円（税込）です。 

★お問合わせ先 TEL03-3554-9282( 月〜金午前II時〜午後6時）。 

★バックナンバーは創刊号よりございます。 



袭開の©孑ちゃん 
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作え岡対祭 


谷口博一 
1 

私も「電クラ」の購：？ f 始めて 
はや四年目を迎えました。定期購 
読がこんなに続いた_誌も初めて 
ですが0ゎ！><があるけど)、な 
んでこんなに続くのでしょぅ？ 

それは「電源オンですぐ議、 

マウスひとつでらくらく^:」だ 
からです。内容の充実はもちろん 
のこと、の方々の並々なら 
ぬ苦労、パワフルな f の i も 
大変なもので t 
私もこんなかたちで「電クラ」に 
糸茄していますが、皆さん^^読 
められて#されてはいかが 
ですか？ウハウハで すょ！ 


ご購読には-30日.>|3<力|ドも使えます。下の購読方法棚もみてね„ 





































































⑽激您雜席齡酬 

TSUIK く UMO TSUIK く UMO TS«JIK<UMO TSUIK く UMO TSUMK く UMO TSUIK く UMO 


^ 0720 - 377-999 


お申し込みは今すぐ 

受注専門フリーダイヤル 


免忠! 


期間中、パソコン本体をお肩い上げの方には 
ジナルグッズ 

030 MSPOP スタンド J をブレゼント！^- 先鳙 50 名様まで 


はお店に来なし 


»から; 6 T い/■’惠ム 


X 680 x 0 シリー 


CZ-674CH, X68000 

X 68000 •ントス < PRO シリ r を除く）顯》 L 
を外部卜巧〇•として使用可能！ 


CZ -674 C-H _■•• 
¥ 298,000 

CZ -608 D - BK '■ 

_¥ 94,800 ^ 

>クモ特価¥146,800 


■ X 68030 


CZ -500 C - B ' • ■ ■ • 

¥ 398,000 
290 MB ノ ドディスク 

_ サー ヒス‘ 

ククモ特価¥280,00& 


満開製作所の商品も取扱中！ X X 680 x 0 シリーズ用 RAM ボード 


X68000 CompactXVI 24MHz 改 


RED ZONE 
RED Z 0 NE (2 DD ). 


満問製外付け 5 インチ FDD 


MK-FD1 

MK_FD1(a ラ-リ xrtf 


ツクモ将癒ゼ 98,000 
f クモ特価¥103,000 

ツクモ特価¥ 39,800 
ツクモ将藤¥ 44,800 


ツクモ ! mim 

SH — 6 BE 1 —1 ME ”( cz - 600C 専用) . ^ 10,500 

PIO —6 BE 1— AE ."( ace / pro / pro 2 シリ-ズ用} .. ^ 10.500 

PIO — 6 BE 2 — 2 ME (拡張スロット用) . ^ 22.500 

PIO — 6 BE 4-4 ME (拡張スロット用} . ¥ 38 9 200 

SH —5 B E 4— 8 M … .( X 68030 シリーズ用 > . ¥ 44 , 000 

CZ -6 BE 2 A . (xvi 専用) . ¥ 42,500 

CZ -6 BE 2 D . (Comoactxvi 専用) . ¥ 29 9 300 

TS —6 BE 2 B 在庫限り. .( CZ -6 BE 2 A/D 用拡張 ram ). ^ 29 w 800 

X SIMM 10-8 M ••(拡張スロット用 8 MB ). ^ 53 , 

X SIMM 10-10 M(r 


1(拡張スロット用 10 MB )- 




iifgg 




TS-3XR シリーズ X680x0 用 3.5 インチ外付けドライブ 


•2 DD /2 HD /2 HC /1.44 MB フォ-マット対応 
※2 DD /2 HC /1.44 MB を使用するには 
Human 68 K Ver .3,0 以上が必要 
• CompactXVI / 68030 用ケ-フ'ル付 


TS -3 XR 1 B 1 K ライフ • 定価¥33,800.. 
TS -3 XR 2 B 2卜*ライフ*定価¥46,800“ 


簡単コンピュータミ- 


Music Card for X 680 x 0 (TS 

♦音源を搭戧した MI D 丨ボードの登場。これ〗枚で手軽 
ICM I D I コンピュータミュージックが楽しめます,. GM 
規格 • MT — 3 2 • CM— 6 4等の音色配列をサポート。 

«大同時発音数16。 

rMu - 1GS お試し版」付き 


( TS -6 GM 1) Ip 

ツクモ特価¥24,800 


_ 

ツクモ特価¥26,800 
ツクモ特価¥36,800 


ジョイステイックパラレルインターフェイス 


•拡張スロットを使用しません。ジョイスティック雄子に接統できるパラレルインターフェイスです t 
これでスキャナーも高速で取り込みが可能になります。 

★取り込みソフトエア及びサンプルソース 付属。 


TS—JPI FS(CZ-8NS1 対応用) . 定価 ¥ 1 7,800. 

TS-JPIFE ( EPS 0 N スキャナ-対応用）定価¥1 7.800. 




ツクモ特価 
4K 14,800 
ツクモ特価 
¥ 14,300 


ジナルバージヨン X68030 HG 


X 68030 ( CZ -500 C ) 

★内蔵 500 MB ハードディスク 

★ 8 MB 増設メモリーコプロセッサ 

★ SX WINDOW V .3.0 ブレインストール済み 
以上全てを内靦済みで ••• 

ツクモ特価¥368,030 

※ニューセンター店のみのお取り扱いです。 


CZ -500 C - B 用 

500 MB 内蔵ハードディスク 

ツクモ特価¥68,030 

※ニューセンター店にてお取り付け致します。 


X 68000 Compact/RED ZONE 用内醣 6 MB + FPU ボード 

S FPU に MC 68882 を使用しているため. 定価¥64,800 

TS ~ 6 BE 6 DP r u t ? 5 ffl e A °* i *</ i w / i L ' 0AT3X 特価 if 57,800 


オリジナル SCSI & RAM ボード 


TS -6 BS 1 mkl | gB « ayg !! 


SM 点接続コネクタをフルビツチ空今 


SM 点 





ハーフピッチコネクタに変更致しました。 

7 2 P I NOS I MM メモリソケツトを、一つ用^^した。 
これにより拡張スロット不足でお悩みの方に朗報です。 

ツクモ特価¥39,800 



プリンター 


( M.i7700V2C BJ 


映像問連機器 


lOVLite 

(ケーブルセツト） 


BJC-400J 

(ケーブルセツト） 

モノクロ高速 

カラー対応 _二^ 

エコノミータイ-プ 


l¥71,000 Vl¥29,800 

Eie "T-TSCii^ 

CZ-608D(i4fiU5-7^rw) 


BJC-600J 

(ケーブルセツト） 

カラー富速印字 .? 

スタン•ダー遽14夕•イス 


^¥ 61,000 ^^fOOO 


ツクモ特価¥ 66,000 

CZ -615 D (15 勵5-デ彳 Jin 行10 

ツクモ特価¥132,000 
CZ -621 D (21 BW 似レイ） 
ツクモ特価¥125,000 


動画を始めてみませんか？ 

多楢能対応 S 1 

スキヤンコンバーター 
電波新聞社) CYGA 一 1 v 

定価 ¥69,800 

X 680 X 0 シリーズやその他のパソコン 
の水平周波数 (24 KHz /31 KHz ) を N T 

S C 標準 m 号に変換するスキャンコ 
ンバータユニットですので、家庭用 
テレビやビデオ•デッキで映像を表 
示または鉍画することができます c 
また、ビデオプリンターを使えば画 
面のハードコピーも可能です。 

ビデオ入カュニット 

CZ -6 VS 1 定価 ¥ 178,000 

MC 68 EC 020 f 25 MHz } の 32 BUMPU を 
搭戧 し、 SCSI インターフェイスを介 
してパソコンへデータを転送。 動 
画.»止画を単に保存出来るアブ 
リケーシヨンソフト「ライプスキャ 
ン J を棵準装 fflL 1.677 万色まで対応 
し，通大 640 X 480 ドットの高解像度 
で、高速取り込が可能です。但し 
X 680 x 0 シリーズでご使用の 壜 合には 

6 万 5 千色までの表示となります。| 

- 含」# 


れ ¥142,000 

Vl ¥ 59,300 


ビテオブリンター 
(昇華型） 

シャプ VP - ES 1 

高画質ハガキ大プリント、替通紙•布 
転写用紙も OK 。 4分割、16分割、ス 
トロボも可。※入力馆号は，ビデオ倌 
号となりますので、パソコンに接«の 
場合にはお問い合わせ下さい。 




49,300 


【東京】春パソコン本店（各種パソコン • 周辺機器）❿パソコン本店 II (パソコン.ワープロ） ^ DOS / V パソコン館 （ D 0 S / V パソコン. T ® り）•万世店（総合通讎器）籲5号店（ビデオ.ムービー. CS ) 
參ソフト8号店（パソコン S ゲーム用ソフト）•買取センター（ゲーム機•ゲーム機用ソフト買取り） •ニュー センター店(パソコン•中古•下取り•買取り)鲁ラジオセンター店（八ンディーレシーパー•テレホンパーツ） 
[名古屋】•名古屋1号店（パソコン全般）•名古屋2号店（パソコン全般•総合通信機器 • ビデオ） 【礼幌】•札幌店（パソコン全般•総合通信機器） # DEP 0 ツクモ札幌（パソコン全般） 



















































































クモ全店にて 、 

"フアイナルダッシュセール!「 


THE AKIHABARA EXCITING FESTA 

秋葉原電気まつり：11月19日（土)〜 '95/1 月8日（日) 

5千円お買い上げ毎に抽選券1枚プレゼント。1等：〗〇万円2等： 5万円3等： 5千円寅金炫額6,000万円 

TSUIKCUMO TSUIK<UMO TSUIK く UMO TSUIK く UMO TSUIK く UMO TSUIK く ！ > 


お支払い方法 

あなたのこ•都合に合わせていろいろ選べます。 


受付時間(平日) AM 10:45〜 PM 7 :30 
(日•祝 ) AM 10:15〜 PM 7 :00 
『 FAX 24 時間お見積もり受付』 

^ 03 - 3255-4199 


木曜 

定休 


お名前.住所.電話番号. 
FAX 番号をご記入の上 
ご依頼下さい。 



ツクモグローバル JCB カード 

JCB ならではの国内•海外サービスにツクモオリジナルの特典をブ 
ラス。ツクモ各店にある入会申込書にてお申し込み下さい。くわしく 
はグローパル寧務局 03(3251)9898 又は各店へ。 

※ジャックス . VISA •セントラル•マスターも取り扱っております。 


カラーイメージスキャナー 


JX-330X 

定価 ¥178,000 

ADF •通遇覼獾対応型 t 

カラ■イメ-ジ.スキヤナ 
の登 m です。 

高解像度 (600 dpi ) 

超高速が特長です。 


ScannerTools 11 

(画像入カソフト)付属』 



ツクモ特価 ¥138,000 

P CZ - 8 NS 1 . ツクモ特価¥69,800 



大容量記憶装置 


5 愚 '^^^ 姿 f 還 




290 MB ハードディスク, 
350 MB ハードディスク 
500 MB ハードディスク 

mma 


1111 — I 

，•ツクモ持®¥29, 50(^ 
..ツクモ特価¥44,800獵 
•ツクモ特價¥49,800〜 


ms 


クモ特涵 


Panasonic 

LW200JD 

(230MB) 

¥168.000 




ELECOM 

EMH230 


(2301 

VV126 




ツク 3 

ナカミチ MBR-7 . (トレー} . Af 44,800 

メルコ CDS-E.(SONYH^)..... M 24,800 

Logilec SC D- 400 .(NEC«4<§iI) ...¥ 37, 800 

PIONEER DR-U104X....(4 倍速) . ¥ 64,800 

PIONEER DRM-602X... |6 連 装 2 倍速) 

AIWA ACD-300WN . ¥ 26,800 

CD - ROM ドライ A - ソフト + SCSI ^- ブル * f 9,000 


PI -4000 P 卜4000 FX 

定価 ¥75,000 定価 ¥91 ,000 

Ink ZAURQS FAX モデムセツトモデル 

(PI- 4000 vU-7) ツクモ UCflfl / Vl 2 ク专 


fjSBbk . 

WmR'm 


登場!！ 


アクセサリ集 _ 

emmi 成 

コン 

^¥59,800 '^¥72,800 ツクモ特湎¥10,200, 


※パソコンリンクソフ j 

SX - WIND 0 W 
デスク 
ツク 

紛でノコン U ン 

JQJC 


ツクモ特価 

《霧:，:ミ:： OS-9/X 68030 V2.4.5. ¥20,000 

D . us Robot^^^^ Technical Tool Kit V.2.4.5. ¥16,000 

Sportster' 28800 FAX COURIER vl^ERBO Ultra C & Professional Pack V1.l¥3e,000 

nnn ¥63 800 x Windows V11.5. ¥24, 000 

特価 ¥3 ^ 000 SX-WIND0WVer3.1 システムキッ V¥18 t 200 

AIWA PV-BF144 300 SX-WINDOW デスクアクセサリ集….¥7 

OMRON ME1414B II Wm^ffSLSOO C C0MPILER Ver21 NEWKIT....¥35,SOO 

Ai' i Easydraw SX-68K. ¥15,800 

_ _ _ 0 'd 驾钃 nnr% Easypaint SX-68K. ¥10,200 

SPS た〜みのる 2 3 9 U€JO SOUND SX-68K. ¥12,600 

SHARP Communication SX -68 K Communication SX-68K. ¥15,800 

^15,800 Matier Ver2.0. ¥29,800 

★広告掲戧価格は変動することもございます。お問い合わせください。 


秋葉原 



||#1 

200 M ^ _ _ 


コンピュータア_卜 
■ パー^ラフイツクツール 


慣れてしま5と 
マウスがいらない 


DrawingSlate - • ■ 
Matier Ver 2.0- 


¥74,800 
. ¥39,800 


合計定価 ¥114,600 

ツクモ特価¥ 85,000 




ハイクオリテイなのに 
こんなに安い 


MJ -700 V 2 C . 

プリンターケーブル- 
Matier Ver 2.0. 


• ¥99,800 
•¥ 4,800 
■ ¥39,800 


合計定価 ¥114,400 


ツクモ特飯ぎ 106,000 


J 



合計定価 ¥112,800 

ツクモ特価¥79,800 


Roland 

SC -55 mkll 

互換セツト 


MC 6600 . ¥49,800 

TS -6 GM 1. ¥39,800 

専用 MID け-アル _•¥ 3,500 


合計定価 ¥93,100 

ツクモ特価¥64,800 


Roland 

SC-88 

セット 


SC -88.¥89.800 

TS -6 GM 1. ¥39,800 

MIDI 変換ケ-アル ■• ¥ 4,000 


合計定価 ¥133,600 


\ックモ将廬^ 


CD-ROM Driver. 

SX-PhotoGallery. 

DoubleBookin'. 

SX 広辞苑 (CD-ROM 別 ) ….… 

EGWord SX-68K. 

SX-WINDOW 開発キット … 

開発キット用ツール集 . ¥ 10,200 

倉庫番リ ベンジ SX-68K. ¥ 5,400 

MUSIC SX-68K. ¥30,400 

XDTP SX-68K. ¥28,000 

フォント& 口; rm ン y - ル窨家万流 sx -68 k .. ， 

Super BUSINESS. NOW WAITING 


ツクモ特 ffi 
¥ 4,320 
¥14,220 
¥1 1,520 
¥17,800 
¥47,800 
¥31,800 


名古屋 



クレジット払い 


月々¥3,000以上の均等払いも頭金な 
し。夏•冬ポーナス2回払いも 0 K ! 


0 

0 

Q 


カー ド払い 


¥5,000以上 
通信販売での御利用カード 
ツクモグ□ーパルカード•セントラル • 
ジャックス 

※御本人様より電話で通信販売部へお 
申し込み下さい。 


各種リース払い 


詳しくは各店にご相談下さい。 


現金書留払い 


于 W 卜91 東京都千代田区神田郵便 

局私腕135号 

ツクモ通販センター 0 h ! X 係 


代金引き換え配達 


お申し込みは電話1本で 0 K ! 
配達日の指定もできます。 


銀行振込払い 


事前に TEL でお届け先をご連絡下さい。 
三和銀行秋葉原支店 
(普）1009939ツクモデンキ 

★ 12月はツクモ金店体まず»鬵致します。 

商品についての 
お問い合わせは各店に 


( S ) 平日 AM 10 45〜 PM 7 :30日 • «2 AM 10：15~ PM 7：00 

■JO モ ^ J] ： a 店 4F 
03-3253-1899 
03 G 2536599 代 

(休)木限日 

030251-0987 

(体)木®日 


(S)AM10：00~PM7：00 

(12 月より AM 10:30 〜阳 7:30) 

モ & S 屋13店 

052-263-1655 

(休)火曜日 

1 U 3 モ&庄屋2呈店 

052-251-3399 

(休)水曜日 


(哲) AM 10:30 〜 PM 7:30 

加モ札幌 IS 

011-241-2299 

(休)木限日 

牌）平日 AM10:40~ns/I7:30 日•祝 AMK3: 107.00 

DEPOIfJDlS^IS 

011-242-3199 

(休)木®日 

★商品はお猫話受け付けより、 

播準日数3日〜1遇間でお鹿け致します。(一部地域を除く） 
★表示価格には消費税は含まれておりません。 


安いのに親切 

TSUIK<UMO 


九十九電機株式会社 
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決算大処分セール旧シリーズ今が買いと吉ガ 

(送料¥2,000•消費税別）（クレジット表：送料•消簧税込み） 


X 68000 Compact XVI 


mmMm • cz -674 c-h 

• CZ -608 D ( B ) 

• CZ -674 C-H 

I • CZ -608 D ( B ) 
■ # CZ -6 FD 5 

[ 定価 ¥392,800 

定価 ¥492,600 

p&a 超特価 ¥ 147,000 

p&a 超特価 ¥ 195,000 

|12 回 113.400124 回 |7 .伽 |36 回 14,90014 晒 13.800160 回 13.2001 

|12 回 117.700124 回 19.300136 回 16.50014 晒 15.000160 回 14,2001 

X 68000 SUPER 

X 68000 PR 0 II 

• CZ -604 C-TN 

• CZ -606 D-TN 

定価 ¥42 1,800 

価 ¥ 113,000 

p&a 特別 セット| # CZ - 653 C 

/0.31 mm 、 3 モード \ 

Vrv チューナー、チルト台付ノ 

定価 ¥404,800 

p&a 超特価 ¥ 109,000 


X 68000 PRO 



• CZ -652 C ( G ) 

• CZ -604 D ( G ) 

P&A 超特価 

¥98,000 


X68000EXPERT II 


Oi 

® C 2- 603 C 
• CZ -604 D 


定価 ¥432,800 
P & A 超特価 

¥98,000 


X 68000(単品） 




限定 


20 合 



• CZ-674C (Compact XVI)- 特価 ¥ 83,000 

• CZ-623C(SUPER-HD) •••特価¥85,000 

• CZ- 653 C (PRO II ) . 特価 ¥ 65,000 

• CZ-652C(PR0). 特価 ¥63,000 

• CZ- 602 C (EXPERT) …… 特価 ¥ 60,000 

• CZ-603C(EXPERTII) …•特価¥63,000 

• CZ-604C (SUPER). 特価 ¥ 75,000 

• CZ-613C (EXPERTII-HD) 特価 ¥ 70,000 


X 680 D 0/68030 用メモリボード (送料 ¥700 •消費税別） 


■ I / O データ 

• SH-5BE4-8M (30 用)...•特価 ¥39,500 

• SH -6 BEH ME _ C 用)…特価 ¥ 10,200 

• PI0-6BE1-AE (ク漂=°)•特価 ¥ 10,200 

• PIO -6 BE 2-2 ME 卿ス。ット用> 特価¥ 21,000 

• PI0-6BE4-4ME( " ) •特価¥35,300 


モテム S FAX モテム 


くインテグラン〉 

• MP1414F(FAX モデレポケット型)…特価¥29,000 

くアイワ> 

參 PV-AF24V5(FAX モテ*ム•ボックス型） 
. 特価 ¥21,000 

• PV-AF144V5(FAX モデム.ボックス型） 

. 特価 ¥29,000 


■シャープ 

* CZ -5 BE 4(3 D 用) . 特価 ¥39,800 

• CZ -5 ME 4(5 BE 4 用増設).特価¥36,500 

• CZ -6 BE 2 A(XVI 用)……特価 ¥38,900 

• CZ -6 BE 2 B (XW、674C 増設) 特価 ¥ 37,500 

• CZ -6 BE 2 D (674 C 用)….特価 ¥ 20,500 


(送料 ¥1,000) 


くオムロン〉 

• MD-96XT10V (FAX モデレボックス型).•…特価¥30,000 

• MD-144XT 10 V (FAX モデ^ • ボックス型)••…特価¥ 35,_ 

• ME1414B(FAX モデレボックス型) . 特価¥22,000 

くマイクロコア〉 

• MCI 4400 FX ( W)(FAX モデ^.ボックス型）…特価¥23,000 

• MC24FC5(W) (FAX モデ^.ポケット型）…特価¥20,000 


X 68030 お買い得セツト 

(クレジット表：送料•消費税込み） 


gm 

• CZ -500 C 

• CZ -608 D ( B ) 


定価 ¥492,800 

P&A 超特価 

¥ 302,000 


クレジット表 

12回 

27,400 

24回 

14,400 

136回 110,000 

48回 

7,800 

60回 

6,500 



• CZ - 30 0 C 

• CZ -608 D ( B ) 


定価 ¥482,800 

P&A 起特価 

¥ 331,000 


誦 

• CZ -510 C 

• CZ -608 D ( B ) 


定価 ¥582,800 

P&A 超特価 

¥ 401,000 


クレジット表 

12回 

36,300 

24回 

19,100 

136回 113,200 

48回 

10,300 

60回 

8.600 


• CZ -310 C 

• CZ -608 D ( B ) 


定価 ¥572,800 

P & A 超特価 

¥ 396,000 


クレジット表 

12回 

30,000 

24回 

15,800 

クレジット表 

12回 

36,000 

24回 

18,900 

13晒 h 0,900 

48回 

8,500 

60回 

7,100 

136回 113,000 

48回 

10,200 

60回 

8.500 


■モニター変更の壩合 

► CZ-615D (チューナー付）に変更の場合 ¥56,000 
• CZ-621D(B). に変更の場合 ¥64,000 


加算して 下さい。 


M 0 SCD - R 0 M (送料¥ 1 ,〇〇〇) 


■CS-M230PA (コパル） ■LMO-FMX330TS 
光磁51テVスク （X68000 用）（ロジテック）•ケープル付 
♦ケーブル付 定価¥168,000 

特価¥102,000特価¥97,000 


■ M 0 

• UL -312 E-S (緑 電子) • 

• MO -120 S ( ICM ). 

• MO -230 S ("). 

• LMO -340( ロジテック).. 

• LMO -400( " )•■ 

■ CD-ROM 


(ケーブル別売） 

特価 ¥62,000 
特価 ¥88,000 
特価 ¥110,000 

特価 ¥85,000 

特価 ¥110,000 

(ケープ;レ別売） 


® LU - CD 2( 日本テクサ) P & A 特価¥15,800 
® scd -200( ロジテック）卩&八特価¥17,000 
糸 CD-ROM Driver+SCSI ケーブル•特価 ¥7,300 


棘 システムリサ-チ 製 (X SIMM ) 
(送料 ¥700 •消費税別） 


(X SIMMVI) 

©XVI シリーズ専用 SIMM 增股式メモリボード 

»XSIMMVI(634C 用)…定価 ¥16.500 蛉特価 ¥13»000 

• XSIMMVIc(674C 用).定価 ¥16.500 岭特価 ¥13>000 
©増投 SIMM メモリ （72PIN) 

•4MB(70ns). 特価¥11,800 

• 8MB (70ns). 特価 ¥ 27,800 

• 4MB (60ns、24MHz 以上用） . 特価 ¥16,500 

*8MB (60ns、24MHz 以上用) . 特価 ¥28,000 


• 6MB(70ns、 メーカー純正品）……特価¥31,000 
(X SIMM10) ©SIMM 增拉式メモリポード 

• X SIMM 10 . 定価 ¥ 18.000 岭特価 ¥ 15,700 

©増股 SIMM メモリ •IMBXS ……特価¥ 9,000 

• 4MBX2 ……特価 ¥30,000 
•10MB 例 X SIMM10+lMBX2+4MBX2- ¥54,700 


X 昍〇〇 0/68030 専用 A - ドテイスク (送料¥ 1,000 •消費税別) 


付 


I 



■ロジテック 

©SHD-B340NU (ケーフフレ、ターミネータ付） 

. 定価 ¥ 59,800 ► 特価 ¥ 44,800 

■富士通 

®HD-M260( モッキンバード） （260MB、14ms、256K) 

. 特価 ¥39,800 

®HD-K520( モッキンパード） （520MB、12ms、240K) 

. 定価 ¥ 128,000 ►特価 ¥ 59,800 

■ジェフ 

® GF-270(270MB、12ms、128K) 

. 定価 ¥89,800 ►特価 ¥ 59,000 

® GF-540(540MB、12ms、128K) 

. 定価 ¥ 128,000 ► 特価 ¥ 69,800 


m 


■CZ-500C/300C 専用 
®CZ-5H08(80MB/23ms) 

. 定価 ¥ 98,000►特価 ¥ 71,800 

®CZ-5H16(160MB/18ms) 

. 定価 ¥ 135,000►特価 ¥ 99,500 


拳価格は変動します。ご注文の際は必ずお電話で価格と在庫をご確認下さい。春本広告に掲載の商品には送料及び消費税は含まれておりません 











































































































































ズ八 u 
ご奉仕 


周辺機器 コーナー 


P&A ならではの 
B 新品パソコン 

3年保証 


《業界 Nal の " PSA メンテナンスサボート w 》 


最高の保証システム 


① 業界最長の新品パソコン 5 年保証 

(※ モニター • プリンター 3 年間保証 . ゲ ※ 一部商品は除きます。） 

② 中古パソコンの 1 年間保証 （《 モニター • プリンター 6 ヶ月間保証 // ) 

③ 初期不良交換期間 3 ヶ月（ ※ 新品商品に限らせていただきます。） 

© 配速日の指定 OK// ( 土曜 • 日曜 • 祭日も OK. グ） 

⑬夜間配達も OK//(® PM6:00 〜 PM8:00 の間 * — 部地域は除きます 。) 


便利でお得な支払いシステム 


①翌月一括払い手数料無料(ご利用下さい 
㊣ 業界 NtLl の低金利// 

3) 月々の支払いは¥1.000より 
④9ヶ月先からのスキップ払い OK // 

⑮日4回までの分割、ボーナス併用 OK // 

⑬カレッジクレジット 
⑦ステップアッブクレジット 
.劫ポーナスだけで10回払い OK // 

辱)現金一括支払い OK ガ 
⑩商品到蒲払い OK // (代引き手数料が必要になります:10万円まで900円） 
(※商品•金額ご確 K の上、銀行振込•現金窨留にてご入金下さい。） 


•法人向け 


窠務に最適なシステム 
を構築します。 

損金処理が可能なリ 
ース契約をどうそ。 


(送料¥1,000•消費税別) 


カラーイメージスキヤナ 
■ JX-330X 
定価 ¥178,000 
特価 


ビデオスキャナー 
■ CZ-6VS1 
定価 ¥178,000 

特価 ¥135,000 


プ 1 J ンター ( ケーブル用紙付） 

• MJ-500V2 (エプソン) …特価 ¥39,300 

• MJ-1000V2 ( 〃 ) …-特価 ¥61,300 

• MJ-700V2C( « ) …特価 ¥66,800 

• BJ-220JCII ( キヤノン)…特価 ¥53,400 

• BJ-10V し ite ( " ) •.•特価 ¥31,300 

• BJ-15V PR0 (")〜 特価 ¥39,700 


•し BP-A404GIK 

• BJC-600J ( 

• BJC-400J ( 


) 特価 ¥87,300 
) 特価 ¥71,300 
) 特価 ¥54,300 


カラー ^ r メー ジジエツト 


：I ■ 


■ IO-735X-B 
定価 ¥248,000 

特価 ¥128,000 


| 


FDD(5 インチ X2 基） 
■CZ-6FD5 
定価 ¥99,800 
P&A 超特価 

¥49,800 


ペン&タブレツト 



■ Drawing Slate 
(NS CalComp) 

• 31090 SER 

定価 ¥74,800 

特価 ¥58, 500 


• CZ -6 BV 1. 定価 ¥21,000 ►特価 ¥15,900 

• CZ -8 NM 3. 定価¥ 9,800►特価¥ 7,200 

• SH -6 BF 1. 定価 ¥49,800 ►特価 ¥36,500 

• CZ -6 BP 1. 定価 ¥ 79,800 ► 特価 ¥ 57,000 

• CZ -6 BS 1. 定価 ¥29,800 ►特価 ¥ 21,500 

• CZ -8 NJ 2 (限定)…定価 ¥23,800 ►特価 ¥ 13,800 

• CZ -6 CS 1 (674CS) •定価¥ 12,000►特価¥ 8,900 

• CZ -6 CRKRGB ヶ- ブル). 定価¥ 4,500►特価¥ 3,600 
籲 CZ 6 CT 1 (テレビ コン! ル). 定価¥ 5,500►特価¥ 4,400 

• CZ -6 BP 2. 定価 ¥45,800►特価 ¥33,300 

• CZ -5 MPI (X68030 用) .定価 ¥ 54,800 ► 特価 ¥ 42,000 


送料 ¥700_ 
消費税別 


■システム 
サコムボード 
• SX-68MII 
(MIDI) 

定価 ¥19,800 

特価 ¥13,500 

•SX-68SC 

(SCSI) 

定価 ¥26,800 

特価 ¥17,500 


X 6 已 000 用ソフトコーナー 


(送料 ¥700 •消費税別) 


くシャープ〉 

CZ-243BSD CYBERNOTE PR068K •特価 ¥ 15,000 
CZ-247MSD MUSIC PR068K(MIDI) 

. 特価 ¥20,500 

CZ-2496SD CANVAS PR068K ••特価 ¥22,000 
CZ-257CSD Communication PR068K Ver.2.0 

. 特価 ¥15,300 

CZ-263GWD EasypaintSX-68K • 特価 ¥ 9,800 
CZ-2646WD Easy draw SX-68K" 特価 ¥ 1 5,300 
CZ-265HSD New Print Shop Ver.2.0 

. 特価 ¥15,400 

CZ-266BSD Press Conductor PR068K 

. 特価 ¥ 22,000 

CZ-267BSD CHART PR068K •…特価 ¥29,800 

CZ-271BWD EG-Word. 特価 ¥44,900 

CZ-272CWD Communication SX68K 

. 特価 ¥14,500 

CZ-274MWD MUSIC SX68K ••••特価 ¥29,300 
CZ-275MWD SOUND SX68K •••• 特価 ¥ 11,500 
CZ-286BSD BUSINESS PR068K 特価 ¥20,500 
CZ-288LWD 開発キット （work room) 

. 特価 ¥29,700 

CZ-289TWD 開発キット用ツール集 

. 特価 ¥ 9,600 

CZ-290TWD SX-WIND0W ディスクアクセサリー集 

. 特価 ¥11,500 

CZ-291BWD X0TP-SX68K ……特価 ¥26,900 
CZ-295LSD C-Compiler PR068K Ver.2.1 

NEW KIT. 特価 ¥32,500 

CZ-296SS/SSC SX-WIND0WS Ver.3.1 

. 特価 ¥17,600 

CZ-293AW/AWC 倉庫番リベンジ SX-68K 
. 特価 ¥ 5,100 


くマイクロウェァ〉 

0S-9/X 68030 V.2.4.5 ■•… 特価 ¥ 19,900 
X-WINDOWS V.11 R5 …… 特価¥25,500 
Technical Tool Kit V.2.4.5 •特価 ¥ 17,000 
UltraC アンド Professional Pack V.1.1 

. 特価 ¥38,000 

Video PC for X680XO … 特価¥57,000 

〈計測技研〉 

SX 広辞苑 (CD-ROM ノ くンドル版） 

. 特価 ¥30,000 

Double Bookin'-. 特価 ¥ 9,600 

CD-ROM Driver V.2.0 …… 特価 ¥ 3,800 
SX-Photo Gallery. 特価 ¥ 1 3,400 

くその他〉 

F-Card V5 for X68K ( クレスト） 

. 特価 ¥ 9,600 

F-Calc for X68K (クレスト)•特価¥ 11，〇00 

た一みのる 2 (SPS). 特価 ¥ 13,000 

MU-1GS (サンワード） …… 特価¥21,000 

マチエール Ver.2.0 (サンワード） 

. 特価 ¥28,800 

Z’s STAFF PR068K Ver.3.0 ( ツァイト） 

. 特価 ¥37,500 

Z's TRIPHONY デジタルクラフト（ツァイト） 

. 特価 ¥27,000 

スーパーストリートファイター II (カプコン 

5"2HD). 特価 ¥ 7,300 




株式会社ピー•アンド•エー 

〒124 東京都葛 飾区 新 小 岩 2 丁目 2 番地 20 号 

• 営業時間 : AM 10： 00 〜 PM 7 :00 日 • 祭： AM 10 :00 〜 PM 6 :00 

S0 3 36510148 ( 代） 

• 定休日/毎週水曜日 FAX. 03-3651 -0141 MAC/DOS v フロア S03-3655-4454 


H 圓 ㈣ |_溫ど 

•お近くの方はお立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 
•本体単品で特価で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい。 
參ビジネスソフト定価の 20% 引き OK/TEL ください。 


PSA 特選今月の中古特選品 


• CZ-674C 

籲 68000 専用モニター付 

¥ 96,000 


• CZ-623C 

拳 68000 専用モニター付 

¥ 96,000 


晒 _ 


• CZ-653C ' ^ 

參 68000 専用モニター付 

¥ 79,000 


XI twin 定 1 

• CZ-830C ¥9,800 


• CZ-600C- 

• CZ-601C. 

• CZ-611C- 

• CZ-652C- 

• CZ-612C- 

• CZ-603C. 

• CZ-653C- 


¥40,000 
¥40,000 
¥45,000 
¥50,000 
¥60,000 
¥53,000 
¥55,000 


• CZ-612C ¥65,000 

• CZ-623C ¥75,000 

• CZ-674C ¥73,000 

• CZ-634C ¥110,000 

• CZ-644C..¥145, 000 

※ 上記は単品価格、 モニター 
別売。 


高額買取り(新品も OK ) 格安販売 


甚03-3651-1884, 


■まずはお電話下さい。 

下取り専用_ 

買取り電話, 

■下取り • 買取りで、お急ぎの方は、直接当社に来店、または宅急便にてお送りください。 


03-3651-0141 


買取り価格…完動品•箱/マニュアル/付属品の価格です> 中古販売…彳年間保証付。 


•下取りの場合…価格は常に変動していますので査定額を電話で確認してください。 

(差額は、 P&A 超低金利クレジットをご利用ください。） 

•買取りの場合…現品が着き次第、 3 日以内に高価買取金額を連絡し、振込み、又 
は書留でお送り致します。 

籲近郊の方は P&A 本店に直接お持ちください。 ¥5,000,000 までお支払い致します。 


•最新の在庫情報•価格はお電括にてお問い合せください。 

參»い取りのみ、または、中古品どうしの交換も致します。 s 羊しくは電話にて、お問い合せください c 
•価格は変動する場合もございますので、ご注文の際には必ず在庫をご確認ください。 

•本商品の掲載の商品の価格については、消*税は、含まれておりません。 

•現金害留及ぴ鈕行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さい。 II し〈は、お電話でお問い合せ〈ださい。 


PSA 特選パソコンラック R OA チェアー（消費税込み)(送料無料、離島を 除く） 


① 3段 ¥7,725② 4段 ¥8,755 

. 

M7 インチ \ 

モニタ - 

、〇 K,/ ノ 

" ―^ 



(W-640) 


※全榱種一*キャスター付※フレーム色：ホワイト 
上から 2 番目棚板移動可能 (4 段） 

»3段の場合、上から2番目の播板は付いておりません。 


③ 4段 ¥12,360 (: 



※上下2分割式/スライドマウステープル、中棚 
板は2段階に可動します。 

»フ1■•ーム色：グ L ••一 


①¥5,665 

* 布張り 
ダー^グレー 
春ガスシリンダー 


②¥8,755 

* 布張り 
ダークグレ_ 
•ガスシリンダー 
* 肘付 


丈 

i 


(①、②持ち!/#リ OK) 


通信販売お申し込みのご案内 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

•商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで現金窨留でお送りくだ 
さい。（プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

•電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入の上、当社ま 
でお送りください。•現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります鲁1回 
〜84回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は 
¥1,000円以上。 

〔銀行振込でお申し込みの方〕 

參銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話に 
てお客様のご住所•お名前•商品名等をお知らせください。 

(電信扱いでお振込み下さい。） 


〔振込先〕さくら銀行新小岩支店 
当座預金2408626 (株)ピー•アンド•エー 


超低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

2.6 

3.5 

4.4 

4.9 

7.8 

10.4 

14.4 

18.9 

24.4 

31.8 


南口 

徒歩 2 分 


至秋葉原 



P&A 新本店 • 


至千菜し 


※お支払いは"便利な商品到着払い< 手数料(10万円まで900円)要 >をご利用下4い。 


■ 姉妹店 / ユーアイネットギガ店 OPEN ( 千葉県浦安市入船 1-4-1 ショッパーズ IF Q0473-81-2107) もよろしぐ // 






















































































































































エアフィルタ交換不要の 3.5 インチ光磁気ディスクユニット デバイスドライパー付倍速 CD-ROM ユニット 


CS-M120PX CS-CD301X 


定価 ¥178,000 通販特価¥89,800 

■平均シークタイム 30 ms , 回転数 3600 rpm , 記憶容置 1 28 MB の高性能ドライブ。 
■今回お買い求めの方に限りケーブル.ターミネーターをサービス。 
* X 68000, Human 68 K でのご使用となります。 SX-WINDOW でのご使用につい 
てはお問いあわせください。 

外付ハードディスクユニット 

CS-H540X 

$<1¥128,〇〇〇 通販特価 ¥59,800 

■フォー マッ ト容量 540MB, 平均アクセスタイム 12ms, ターミネータ付,ケーブルはサービス 

CS-H240X 

定価¥79,800 通販特価¥39,800 

■フォー マッ ト容; 1240MB, 平均アクセスタイム 15ms> ターミネータ付,ケーブルはサービス 

籲お申し込みは、注文書の太枠線内にご記入の上 
FAX または郵送にてお送り下さい。 


•お申し込み先 コハ°ル綜合サービス株式会社通販係 

〒174東京都板橋区志村 2-16-20 
TEL.03-3965-1144 FAX.03-3968-1029 

* 商品の技術的なご質問•ご相談はユーザーサボート係まで 
TEL.03 - 3965-11 61 


定価 ¥59.800 通販特価¥29,800 

フォーマッ ト対応 CD - DA . XA , Photo - CD , CD - Bridge ， CD -1 フォーマッ ト対応 
■キャディのいらないトレー式，ケーブル/夕ーミネータ標準添付(デイジーチ 
エーン接続が可能） 


* 4機種とも SCSI I / F ボードはパソコン本体に附属のものまたは純正品が使用可能です。 

その他サードパーティ製の SCSI I / F ボードとの接統についてはお問い合わせください。 
* ご注文の際にはご希望のケーブルをご指定下さい。 

( CS - H 540 X 、 CS - H 240 X については、ユニット側はフルピッチコネクタで、その他の機種はハーフビッチ 
コネクタです。} 


•製品に ついての 情報は 、 FAX ステーションから 

JFAXf 

次の 要領で取 り出して下さい。 


D FAX の受話器をあげて 

| Station | 


P FAX ステーシヨン (003-3499-0177) にダイヤルして下さい。 


B 音声案内に従って(ダイヤル回線の方はピポの卜ーン信号に切り換えて） 
を押します。 

U 音声案内に従って情報番号6200#を押し、最後に終了の#を押します。 

P 送受信のメッセージ終了後(約3秒後ピー音を確認)ファクシミリのスタート 
^■ボタンを押して受話器を戻します。―[製品情報]をお受取下さい。 


•お支払いは銀行振込で、下記口座までお振込下さい。 

(振込手数料はお客様負担で電信扱いでお振込下さい） 


口座番号第一勧業銀行志村支店普通預金 No. 1369382 
口座名義 コ^ K ル綜合 サービス 株式会社 


•商品の引渡しは代金お支払い後となります。 
•商品はご入金後、原則として3日以内に発送します。 
(在庫切れの埸合は、ご連絡いたします。） 


ブ、、 

( — 


:'注文書 


FAX 03-3968-1029 


品 名 

ご注文台数 台 

ご連絡先 

TEL . ( ) 

FAX . ( ) 

ケーブル* 1 

□フノ 1 ハーフ 1~1 ハーフ〜ハーフロフル〜フル 

お名前 

ふりがな 

お届先住所 

(〒 ■ ^ 1.会社 2.自宅 

都道 区市 

府県 郡 


弊社記入欄 


受付番号 


受付日 


納入日 


«1ご希望のケーブルをご指定ください。 


































RED ZONE 98,000円に大幅値下げ！ 
SCS 卜2の 2.4 倍速 CD - ROM でウ八ウ八だ! 


RED ZONE 
RED ZONE 
フウスジャツク 


(コンバクト XVI 2 4 MH Z 改造機） ¥98,000 

(ド0 0を2 0口改造） ¥ 103,000 

(X 6 8で9 8用/ '{スマウスを使用する変換ケーブル） ¥4,000 

¥39,800 


¥29 
¥ 145 


800 

000 


¥ 125,000 


- MK-F D 1 (オートイジエクト5インチ F D D 2ドライプ） 

• メルコ製 C D - ROM ドライフ C D S — E 
(2. 4倍速&計測技研ドライバ&ユーテイ U テイ付属） 

• MK - HD 1 -EX (1 G バイト H DD ミニタワースロット4基） 

• MK-H D 2 (1 G バイト HDD ユニット） 

• X68030D ’ a S h 

(3 3 MHz &コブ□内蔵& 1\/1卩リを1^1\/111付1\/1〇68〇3〇に交換）¥35〇，〇〇0 
■コフ□セッサ68882 RC 2 5 (XVI - REDZ 0 NE 用） ¥ 12,000 

. コプロセッサ6 8882FN25A (X 6803 〇用） ¥ 10,000 

直販でのこ'購入の方法 

当ショップは通販専門です。電話•郵便•ニフテイサーブ （GO MANKAI ) でご注文を承っております。 

お支払は、代金引換(着払)、カード払い(合計9,000円以上、 JCB、 V I SA )、 郵便振替、現金書留（下記 
住所宛）のいずれかをお選びいただけます。 

郵便振替口座： 001 50— 3—56已201口座名パソコンショップ満開 
即納可能でない商品もございますので納期はお問い合わせ下さい。 



RED Z 0 NE がさらに 
お買い求め易<なりましだ I 


パソコンシヨツフ満開 


® Wli 格には il _ i « 税は ft まれておりません., 

〒171東京都豊島区長崎1 -28-23 Muse 西池袋日 F 
TEL 03-3554-7441 


艚扒 こた：}とみかんとデイスプレイぐンャストの XB 8 k ペリフェラル 


いや一、みなさんご心配おかけしました。懲りずに落とし、また想りすに復活（失笑)、 
ジャストの広告は永通に不滅です。 • • •わかつてます、みなさんごめんなさい。もう 
しません。だから、石とか386とか投げないでくださいね。 


モリーサイクルアーキテクチャーによるメモリーサイクルの短縮を実現、標準4ク 
ロックで行われる。メモリーサイクルを3クロックとして、バスのボトルネックさ 
え克服します。と、偉そうなことをいろいろご説明しましたが、まあ、 ER 10 S 、 買 
ってください。お願いします、って話です。実に単純明解ですね。 


參 MPU アクセラレー 夕 一 H.A.FLP for MC 68000 

型番： DCMA 00 D 1 対応機種： X 68000 初代、 ACE 、 EXPERT 、 PRO 、 

SUPER 定価 ¥ 29,800 (税別) 

強制水冷でクロックスピード1 00 MHz 才ーバーなどと、浮世の騒ぎも世紀末といっ 
た状況の今日この頃、 X 68 k ユーザーの皆様、いかがお過ごしでしょうか？（石はダ 
メよ）。次期主カプロセッサーを争う開発競争も一段と激しさを増す中で、時代に 
取り残されてしまうのか M 68000アーキテクチャー！などと大騒ぎするほどの事で 
はありませんが、いま業界で「静かな（笑）」トレンドとして注目されつつある 
M 68000アーキテクチャーでのアクセラレイテッド MPU 、 そのエントリークラスと 
して開発された H . A . R . P . for MC 68000が、あなたとあなたの X 68 k の強い味方になり 
ます。ソフトウェアの互換性を維持しつつ、プロセッサーの演算速度を倍速化。危 
なげな改造をすることなく、 20 MHz ドライブが MPU チップを差し替えるだけの簡 
単な作業で取り付け完了です c さらに、弊社製 SIMM ボードの ER 10 と組み合わせれ 
ば、メモリーアクセスの高速化さえ実現します。 H . A . R . P . for MC 68000、いかがす 
かぁ。 

•拡張 siMA / i メモリーボ_ド fR 7 OS 

型番 ： ERIOSOn ( SIMM 未実装）対応機種： X 680 x 0 全機種 

定価 ¥1 も 800/ER10SDn(4MB4eSIMM1 枚実装済）定価 ¥39^800 ( 定価はすべて税別） 

さて、前述のとおり（何が？）の状況で、安くなってきました72ピン SIMM 。 AT 対 
98の抗争は、いつも、 poor な私達に思わぬ福音をもたらしてくれています。その安 
い SIMM をより手軽に、というわけで、やっぱり ER 10 S しかないという手前味增な 
話です（笑)。 

MPU の演算速度が上がっても、バスや I / O がボトルネックとなってはせっかくの 
MPU アクセラレーターがもったいない、との考えから開発されたメモリーボードこ 
と ER 10 S 、 搭載するメモリーには口ーコストかつ高速なアクセスタイムを持つ製品 
が容易に手に入る72ピンタイプの SIMM が利用できる設計とし、さらに内部で使用 
するゲート 1 C などにも高速な製品を採用して、いかがわしい改造を施されてしまっ 
た X 68 k にも余裕を持って対応できると確信しています（具体的な保証はできません 
が • • ；）。さらに H . A . RP . forMC 68000との組み合わせによって、 ER 10 S 独自のメ 


籲 MPU アクセラレー ター H . A . FLP-FX ( H . A . R.P for MC 68030) 
型番： DCMA 30 F 1 対応機種： X 68030 をはじめ、 MC 68030 (PGA ソケット） 
が採用されコンピューターシステム（供給クロック 25 MHz 以下） 

定価 ¥68,030 (税別) _ _ 

X 68030 をはじめ、 MC 68030が入っているコンピューターをお持ちの方、注目です。 PGA 
タイプ MPU ピン互換による2倍速 MPU アクセラレーターこと H . A . R . P - FX 。50 MHz の実力は、 
伊速じゃないです。乞御期待。 

參拡張 I / O スロット ESXB 8 

型番： ESX 68 L 4 対応機種： X 680 x 0 全機種定価 ¥39,800 (税別) _ 

拡張スロットが足りない、もちろん経済力だって、っと開き直れる話ではありませ 

んが、少なくとも前者は如何ともしがたいものがありますね。そこで、 ESX 68 があ 
なたのお役に立ちにます。ひとつ、よろしくです。 

今年、これだけはないと思っていた巨人の優勝、信じて疑わなかったヤクルトおば 
さんのスワローズ優勝記念セールは、神宮球場の消化試合チケットと、「スワロー 
ズご声援感謝セール」と名前のすり変わった、去年と変りない安売りタフマン10本 
組となって無事帰って来たのでした。だ 一、 巨人ファンの方、おめでとうございます。 
と、広告をお休みをいただいていた間に、日本は大きく変わってしまってたようで 
すね。浦岛太郎の思いが手に取るようにわかります。という訳で、関係者 • oh ! X 読 
者をはじめ多くの皆様、大変ご心配をお掛けしました。ジャストの広告、堂々の 
「再」復活です。今後とも変わらぬお付き合いをお願いしますね。さて、事務担当 
からのお願いです。システム事業部関連製品の電話による質問は、弊社営業日（月 
〜金）の13: 00〜17: 00の間にいただけるとスムーズにお話しが進みます。繰り 
返しになりましたが、是非ともご協力を c 


(有)エヌ•エム•アイ（株)ジャスト 


〒156柬京拙世田谷区宮坂 3-10.7 YMT ヒル 3 F 
Phono .03-3706-9766 FAX .03-3706-9761 BBS .03-3706-7134 

















E-X 

月 X 日発売。 


D S P ( Digital Signal Processor > 搭載の 
高速演算プロセッサーボード 「 AWESOME _ X 」#、 

あなたの X 8 8 0 x 0を新たな可能性の世界へと進化させます 


■ 主な灶様 •DSPiTEXAS INSTRUMENTS 社 TMS320C26B-40MHz 
參 RAM:DSP ワーク 64KB ， l/F 4KB#RS-232C:D-Sub9pinX2#EXT1 : 
EIAJ 準拠光テ〜 / 夕 ; ディ : M/F 入出力端子參 EXT2: 赤外枋通信用 I/F 

•EXT3: 拡張 I/F 標準価格 ¥ 8 9,8 0 0 (税別） 


開発.販売/(有）グラビス〒213神奈川県川崎市高津区坂戸 3-2-1KSP 東棟513ユーザーサボート: 044(812)7499 FAX:044(813)7243 

* TMS 320 C 26 B 、 TMS 3203 x は TEXAS INSTRUMENTS 社の登銲商摞または商棵です* X 68000• X 68030 は、シ v - プ株式会社の登録商標または商摞です 


D S P による進化論、はじまる. 


ソフトバンクの17大雑誌 


SOFT 

BANK 


ハード•ソフト活用情報を満載 X68000,X1,MZ ユーザー 富士通 FM シリーズ情報誌 


NEC PC-98 活用誌 


のための情報誌 


パーソナルコンピュータ パーソナルプロダクテイビィティ 


for FMTOWNS/MARTY/R/V etc 


総合情報誌 


向上のための Macintosh 専門誌 


oh/pc umXI ohi™Tows\!s 月刊 p[ MacUser 


毎月1,15日発売定価640円 毎月18日発売定価680円 


毎月18日発売定価620円 


毎月18日発売定価650円 


毎月18日発売定価1,200円 


C 言語技術情報誌 


企業 ユーザーの PC&WS 活用を 


OS/2 ユーザーの ための 


IBM PC と互換機 ユーザーの 


支援する情報誌 日本で唯一の公認専門誌 総合誌_ f 

〇 ™ PCWEI OS/2 


毎月18日発売定価1,000円 


毎週金曜日発行•年間12,000円 


隔月18日発売定価1,600円 


毎月8日発売定価780円 


ゼッタイわかる!初心者のための 
パソコン 情報誌 


Windows と 

GUI 環境を活かす専門誌 


H^o!l>C WINDOWS 


毎月8日発売定価390円 


毎月8日発売定価980円 


ネットワークコンピューティングを 
推進する実務 マガジン 


LAN TIMES 


日本語版 

毎月8日発売定価1,480円 


アプリケーシヨン指向の 
UNIX 活用誌 

UNIX 

USER 

毎月8日発売定価1,280円 


コンピュータ技術者必携 
第2種•第1種•オンライン試験 


パーソナルコンピュータゲーム 
情報誌 


メガドライブの最強情報誌 


作多ス-パ-ファミ 


コン100% 


躕 E 処 ii 試験 HamBWST M 画桃 


毎月8日発売定価780円 


毎月8日発売定価480円 


毎月8日発売 • 定価540円 


隔週金曜日発売•定価390円 


定価は税込み 


お近くの書店でお求めください 0 

























好評発売中 


X 68 k Programming cerise #3 

X680x0 T E X 

吉野智興■川本琢二•山崎岳志■実森仁志共著 

•B5 変形判_2冊組•ビニール箱入り •5”FD8 枚組定価9,800円 ^ 


► fVol.1 User's Guide 編』では、はじめて TeX を使う人のために簡単なインストーラによる 

TeX の基本的な使い方の解説を、すでに TeX を使い込んでいる人のためにはカスタマイズのしかたや、 
数学記号などの表記に優れた AmSTeX、 楽譜が書ける MUSIC-TeX などのサンプルや、 

縦書きマクロ(アスキー、インプレス開発)などの周辺ツールの解説をしています。 

また、 fVol.2 Reference 編』では TeX、METAFONT、fontman、preview、print、makefont などの、 

環境変数、オプションなどの解説をまとめてあります。 


X 68 k Programming Series 追補版と改訂版3冊同時発売中 


X 68 k Programming series ## 

X680x0 


吉野智興 ■ 中村祐一 ■ 石丸敏弘 ■ 今野幸義 • 
村上敬一郎■大西恵司共著 

• B5 変形判 _5"FD2 枚組參定価2,900円 


Develop & libcll 


「X68k Programming Serise #1 X68000 Develop」 収録の GCC、HAS、HLK、GDB と 
「X68k Programming Serise #2 X680x0 libc」 収録のライブラリを 
X68030 でも動作するようにバージヨンアップした追補版です。 

バージヨンアップによつて変更あるいは追加された機能と、 

約1年に渡るバグ報告を元に修正された機能について解説します。 

付属 FD には、最新のプログラムを収録しました。 



X6Hk Progrcinmung Series #1 


X680x0 Develop Manual Book 

吉野智興 • 中村祐_ • 石丸敏弘 ■ 今野幸義共著 B 5 変形版 *2 冊組•箱入り•定価5,000円 


X 68 k Programming Senes #2 

X680x0 libc Manual Book 

村上敬一郎•大西恵司•荻野祛二共著 B 5 変形版 *2 冊組•箱入り籲定価6,300円 


それぞれ前作の マニュアル 部分をまとめた 
改訂版です。 

「X680x0 Develop & libc II」を 
発行するにあたり、 

変更•修正された機能についても 
解説しています。 



ソフトバンク株式会社/出版事業部 〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 TEL .03-5642-81 00 


定価は税込です。 

















オリジナルアプリケーション開発速報 1994年12月1日発行（毎月1回1日発行）通巻14号/発行 



SX パワーアップ委員会とは？ 


Ve 「3. 1になって、 Human 環境との融合を見事に果たした SX - WINDOW 。 その潜在的なポテンシャルを120%発嫌わせるべく、 
FirstGlass 丁 echnology 内に秋密襄に結成された、それが 5 X パワーアップ委員会である。 


X 

0 ) 

00 

〇 

C 0 

N 

cn 

〇 

〇 

〇 

+ 

〇 

為 

C 

3- 

〇 

パ 

V 

7 ： 

v 3 


SX ノ {ワーアップ委員会シリーズ第1弾は、シャーペンをさらに強化する 
「シャーペンワープロパック」です。 

シャーペンワープロバックをインストールすることによって、シャーべ 
ンが限りなくワープロに近い存在へとパワーアップします。 

文字の回転や各種タブ、インデントなど、最新ワープロソフトにも負け 
ない表現力を追加するほか、文系ユーザー待望の縦書き表示、縦書きイン 
ライン入力もサポート0それでいて、従来通りの軽快さもそのまま継承し 
ています。 

日本語に対する親和性がさらに向上したシャーペンは、まさに理想の日 
本語ワープロと言えるでしょう。 

•シャーペンに追加される主な機能 
• 縦書き入力 
• 文字の回転 
. ルーラ(定規)の表示 

• 各種タブ(均等割付など)およびインデントの設定 • 

• 各種禁則処理(追い込み均等など)‘ 

• 行揃えの拡張 • 

-段組み印刷 *: パラグラフごとに設定可能 

•動作環境 

• SX-WINDOW Ver3.1 以上 
• 空きメモリ 300KB 程度 

•付録 

-シャーペン外部コマンド開発キット（ライブラリおよびリファレンス） 

• IFM ver 4.0 


技纖 ㈣ 』碰繼窗 


SX - WINDOW 用 CD - ROM 辞書検索ソフ 


SX 広辞苑 《 EPWING 対応版》 

標準価格 岩波書店「広辞苑第4版 J CD-ROM* 

¥19,800 パンドルセット ¥43,800 
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• SX 広辞苑 《EPWING 対応版》の特長 

• 豊富でパワフルな検索方法により、必要な情報をすばやくピックアッ 
プ〇 

•使う側に立って操作系をリニューアル。さらに簡単に、さらに鋭く作業 
を行なえます。 

• 広辞苑の最新版である第4版をもとにした CD-ROM を使用するので、よ 
りコンテンポラリーなキーワードにアクセス可能です。 

• SX-WINDOW 上で動作するので記事の参照や引用がとても簡単。シャー 
ペンや EGWord と組み合わせて活用できます。（ただし、広辞苑では大 
量の引用は禁止されています） 

. シャーペンと融合して語句の検索を行なうシャーペン用外部コマンド 
"LightWing.X” を同梱。複雑な検索を行なう場合は SX 広辞苑.Xを、普段 
よく使う単純な検索には LightWing.X を、という使い分けも可能です。 

• 広辞苑第4版 CD-ROM 版と同様に、 EPWING(Vl) 規約にもとづいた CD- 
ROM タイトルなら、ほとんどの CD-ROM の内容を検索できます。 

•動作璨境 

• SX-WINDOW 3.0 以上 

• SX-WINDOW 動作中の空きメモリとして 1MB 以上を推奨 

• CD-ROM ドライブ (CD-ROM Driver Ver2.0 が付属するので、 CD-ROM 
Driver を別途お買い上げいただく必要はありません。 CD-ROM Driver の 
マニュアル や添付 ソフ ト等は付属しません） 


. ..，明. 
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文字の回転 

Check ! 

縦書き 

インライン入力 


!ルーラ表示 


X 680 x 0 用 Ether netJ 妾続/、 。 ツク 


|C. thernetS tarter P ack/ JV 680 x 0 ¥ 78,0001 

ESP/X は、 Ethernet アダプタ 「Ether+」 と、 TCP/IP ドライバ、そして基本 
的なアブリケーシヨンからなるパッケージです。 

好評につき、特価期間を延長。2月末日までの御注文まで特価販売です。 


Ether + (米コンパチブルシステムズ社製） • 

SCSI インターフェースを介して Ether net と X680x0 を接続するためのハー 
ドウヱアです。 

※10BASE-2 対応モデル •10BASE-T 対応モデルの2種類があります。 

TCP/IP ドライバ 

X680x0 で TCP/IP をサボートするドライバ。ソケットも利用可能です。 

基本的なアプリケーション 

ftp、telnet (いずれもクライアント)等、基本的なアプリケーションを標準 
添付。ドライバを活用するためめライブラリも付属します。 


參動作環境 

• Human68k ver3.0 以上 
•メモリ常駐量 500KB 前後 
.SCSI インターフェース内蔵機種以外は 
SCS 〖ボードが必要 



※NetWare には未対応です0 


6804 0 i 答載アクセラレー: 


^ SBB !040, 

040turbo は、68040を搭載した X6; 




參 


E3 


SCS 卜2対応ドライブ専用ドライバ 

CD-ROM Driver 他 2 〇〇纖〇 

«SCS 卜2対応ドライブ以外をお使いの方はバージョンアップ 
の必要はありません。 


X 680 x 0 用フリーソフトウェア集 CD-ROM 

FreeSoftwareSelection Vol .2 ¥ 6,000 


コンパクトな筐体の Ether+ 
(14.0X4.0X 19.1cm) 

樣準価格¥98,000 

トシンク別充 ¥1 卿 

58030 (5 インチタイプ)専用のアクセラ 
レータです。 040turbo を装着することで得られるパフォーマンスは、従来 
の2〜3倍！計算、特に浮動小数点演算中心のソフトならば、さらにそれ 
以上の高速化も望めます。 

詳しくはソフトバンク刊 「X68040turbo 〜 A Story of Makeing "After 
X68030" 〜」 （BEEPs 著)をご覧ください。 

040turbo は当社のシヨップ BASIC-HOUSE での直販、および通販でのみ 
お買い求めいただけます。ご注文いただいてからしばらくお待ちいただ 
く場合もありますので、お早めにご注文ください。 


PoubieBookin ¥12,800 



SX-PhotoGallery 


標準価格 

¥15,800 


お求めはお近くのパソコンショップ、または当社通販部 
(TEL ：0286-22-9811)へお申し込みください。 

通販ご希望の方は、ソフト代金+送料1,000に消費税を加え、 
ご住所 • お名前 • 電話番号 • 商品名を明記した紙を同封の上、 
現金封筒でお申し込みください。 


低金利クレジット通信販売送料全国一律 YI.000 長期クレジット可能 


株式会社 計測技研 


一律 ¥1.000 長期クレジット可能 ※表示価格に消費税は含まれておりません 

マイコンシヨ， ノブ BASIC HOUSE 亍 321 栃木県宇都宮市竹林町 503-1 


本社/ショールーム/通販部 TEL 0286-22-9811 


FAX 0286-25-3970 


蹄豁雄窗 


サボートネット TECOSYS-324 時間稼動中！ (0286)51-1430 (9600bps MNP5) 


※記載されている会社名および商品名は各社の登録商標もしくは商標です。 







































あの 「Personal LINKS 」 のレンダラー 「 L / Image 」 が 

ついに移植されました。 

その名も…… 


ワークステーション版にせまる機能を満載して、いよし、よ登場/ 


■し^ままで、 パーソナルユーザー には夢だった高品質 • 高速の 
レイトレーシングによるレンダラーを今、ここにお届けします。 

■メタボールのレンダリングができます。もちろん、形状定義も可能。 

■コマンドを記述したテキストファイルによって、高画質のレンダリングを 
実行できます。また、数値設定により移動、回転、拡大縮小、変形を実行できます。 

•80 種の各コマンド、数値データのサンプルを提供し、容易にレンダリングが可能。 

■光源5種類、光源数最大32個、反射、屈折、透過、影は自由に設定ができます。 

•リンクスモデルでは、二重ハイラ仆をサポート 0 
•各物体梅に最大32個までの自由な光源設定が可能。 

光源種類は、平行•点 • 円鏡*スポット•環境をサボート。 

■テクスチャーマッピングは高品質。もちろん多重マッピングも無制限(メモリ量に依存)。 
•マッピング 樋類は、 バンプマッピング、 環境 マッピングを 含む4利 "i 類。 

8純のソリッドテクスチャーを標準で提供。 

■アンチエイリアシングから、デフォーカス•ぼけた影•屈折•モーションブラーが 
でき、フォトリアリスティックな映像作成が可能です。 

•サンプルを利用して、すぐにレンダリングが可能。 

■表現解像度は、自由に設定でさます。 

•解像度は、コマンドの数値で自由に設定できます。 

•65,535色の画面表示に加えて、フルカラー1677万色のファイル出力 
をサポート。 

■ワイヤーフレーム表示も可能なので、レイアウト確認も容易。 

■形状データ、画像データ、サンプルデータ等を含めて80個以上を装備。 

■ポリゴン モデラーのデータコンバーターを 標準装備してし彳ます。 

•SUF(Do-GA) 形状ファイルコンバーター 

•PNA(Z's TRIPHONY DIGITAL CRAFT) 形状コンバーター 


I ■動作環境 

SHARP X 68000 シリーズ ， X 68030 シリーズ oHuman 6 BK Ve 「2.0 以上。 

4 M 巳以上の闩 AM 搭載。八ードディスク装備のこと。 

八ードディスクの空き容量は 4 M 巳以上必要。 

ディスプレイ条件は5〗2 x 512の65、535色モードで使えるもの。テキストエディタが必要。 

数値演算コプロセッサーの搭載を推奨、未搭載でも可能 

5. 25ィンチフロッピードラィブ0 

ノーマル版、八イスピード版 ( X 68030+ コプロ用)を同抱。 

• XL / lma 吕 e は レンダラーです0モデリング、アニメーションソフトは含まれていません0 

¥58,000(消費税別) 

珙シャープ X68030 シリーズ及び X63000 シリーズはシャープ㈱の商品です。 

«「Z’s TRIPHONY DIGITAL CRAFT j は,㈱ツアイトの商品です 3 
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IMAGICA TECHNOSYSTEMS 


開発元 販売元 

株式会社 IMAGICA 株式会社 IMAGICA テクノシステム 

〒 M 1 東京都品川区東五反田 2-9-5 サウスウイングビル 
TEL . 03-5449-3484 














SHARP 

目の彳寸けビころが、 

" 'ii-V-fUo" •—ノ 

感性を光らせる。 


さまざまなフィールドで、研ぎ澄まされた感性に応える潜在能力の実証 


X 68 の潜在能力は、まさに時代とともに証明されつつあります。 

開発当初より、現在のマルチメディア環境を想定していた事実。 
グラフィック能力はもちろん、 ADPCM 対応、オリジナルウィンドウシステム、 
X 68 にとってこれらは、数年前のスペックなのです。 

パソコンの存在そのものを革新した「創造性」、マインドを喚起する「こだわり」、 
いま、先見のユーザーに支えられた X 68 は 
そのコンセプトの開花を得て、多彩なフィールドへと飛翔します。 


Create 


Workbench 

WS としての楽しみ 


たとえば、リアルタイム•マルチタスク. 
オペレーティング，システム 0 S /9。 
X 68030 の能力を最大限に弓|き出す 
UNIX ライクな操作性と洗練された機能。 
X - WINDOW や動画ツールのサポートで 
さらに深い楽しみが…。 

※〇 S /9 はマイクロウェア•システムズ ㈱ の迕鉍商撺です。 

浓 UNIX は、 X / Open カンパ ニ ー リミテッドが独 Hi 的にライ 
センスする米国および他の im こおける饮缺 fii 撺です。 


創造するよろこび 


SX - WINDOW 開発支援ツールが 
創造力を刺激する。 

ソフト開発に必要なツールや 
サンプルプログラムを多彩にバンドル、 
ウィンドウ上で効率よく作業でき、 
初めてプログラムに挑む人への 
やさしい配慮が、創造するよろこびを 
さらに高めてくれるでしょう。 


Ammusement 

遊びへのこだわり 

X 68 の能力の高さを端的に示す 
アミューズメントフィールド。 

マインドをきわめた ゲームフリークの 
熱い期待に応える。 

画像の美しさが感性を刺激する、 
さらにパワーアップされた 
「スーパーストリートファイター II 」 なら, 
キミのこだわり度は今、全開/ 

© CAPCOM ALL RIGHTS RESERVED 



XKGB030/XK 68000 

32 bit PERSONAL WORKSTATION / PERSONAL WORKSTATION • XVI 
X 68030 [本体 + キ' ~ ポ'ード + マウス•トラックボール] 

130 mmFD (5.25 型)タイプ CZ -500 C - B (チタンブラック）標準価格398,00 0 PK 税別） .〈 HD 内蔵〉 CZ -510 C - B (チタンブラック）標準価格488,000円(税別) 

X 68030 Compact [本体+キーポード+マウス] 

90 mmFD (3.5 型）タイプ CZ -300 C - B (チタンブラック）標準価格388,000円(税別） 

X 68000 XVI Compact [本体+キーポード+マウス] 

90 mraFD (3.5 型）タイプ CZ -674 C - H (グレー)標準価格298,000円(税別） 

• デイスブレイは別売です。 • illW 税及び / W 送•側滞工屮 W 、 他川済み商品のリ|き取り《万は、平•価格には穴まれてぉリません。* pftiifti はハメコミ ft 成です。 


■お問い合わせは…淡株式会打锴子機器事業本部 システム 機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番 22 号 0(06)621-1221 (大代表） 
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